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El presente estudio denominado Aplicación de juegos vivenciales en la resolución 
de problemas del área de matemáticas en los alumnos del 3º “A” y “B” del nivel 
primaria de la I.E. Nº 1277 Valle el Triunfo – Jicamarca UGEL 06 2014, el cual fue 
realizado con el objetivo de determinar los efectos que tienen los juegos 
vivenciales en la resolución de problemas del área matemáticas en los alumnos 
de 3º “A” y “B” de Primaria; y se desarrolló en un contexto escolar con estudiantes 
del nivel primaria de la I.E. Nº 1277 Valle el Triunfo – Jicamarca UGEL 06 2014 
 
Es una investigación de tipo experimental de diseño cuasiexperimental, se 
implementó sesiones de aprendizaje en función a los juegos vivenciales y se 
evaluó la variable dependiente mediante una Prueba para medir la resolución de 
problemas del área de matemática éste fue validado a juicio de expertos y 
sometidos a la prueba de confiabilidad; la muestra estuvo conformada por 48 
estudiantes, dividida en dos grupos, (3° A) grupo experimental y el (3° B) grupo de 
control 
 
Las conclusiones indican que Los juegos vivenciales favorece significativamente 
la resolución de problemas del área matemáticas en los alumnos de 3º “A” y “B” 
de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” – Jicamarca correspondiente a la 
UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte (p < 0.05). 
 














This study entitled Application of experiential games problem solving in the area of 
mathematics students of the 3rd "A" and " B" of the primary level of EI No. 1277 
Valley Triumph - Jicamarca UGELs June 2014 , which was conducted with the 
objective of determining the effects of experiential games troubleshooting the math 
area students of 3rd "A" and " B" Primary ; and developed in a school context with 
students from primary level IE Triumph Valley No. 1277 - June 2014 UGELs 
Jicamarca 
 
It is an experimental trial of quasi-experimental design , learning sessions was 
implemented according to the experiential games and the dependent variable was 
assessed using a test to measure the resolution of problems in the area of 
mathematics was validated according to experts and subjected to reliability test ; 
the sample consisted of 48 students , divided into two groups , (3 ° A) and 
experimental group (3rd B) control group 
 
The findings indicate that The experiential games contributes significantly to the 
troubleshooting area in mathematics students of 3rd "A" and " B" Primary EI No. 
1277 "Valley Triumph " - corresponding to the Jicamarca UGELs District No. 06 
Tie - Vitarte ( p < 0.05). 
 
Keywords: Experiential Games - Troubleshooting the field of mathematics 
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INTRODUCCIÓN 
 
El presente estudio titulado denominado Aplicación de juegos vivenciales 
en la resolución de problemas del área de matemáticas en los alumnos del 3º “A” 
y “B” del nivel primaria de la I.E. Nº 1277 Valle el Triunfo – Jicamarca UGEL 06 
2014, ha sido desarrollado con el objetivo de determinar los efectos que tienen los 
juegos vivenciales en la resolución de problemas del área matemáticas en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria, este estudio nace sobre la preocupación en 
el aprendizaje de las matemáticas, que para muchos niños acarrea una serie de 
dificultades y estas se ven reflejadas en los informes de educación elaborados por 
países extranjeros, donde muestran que el desempeño escolar de los niños 
peruanos en el área de matemáticas está por debajo de los estándares 
requeridos. En tanto, este estudio pretende hacer algún aporte para mejorar los 
resultados académicos en matemáticas, demostrando el efecto positivo que tiene 
la utilización de un determinado material educativo en el desempeño la resolución 
de problemas del área de matemática. 
 
Es un hecho conocido que una de las materias escolares con mayor índice 
de fracaso escolar y en que los alumnos peruanos presentan un bajo rendimiento 
en relación a otros países de la región es la asignatura de matemáticas (Informe 
prueba PISA). También es un hecho que los alumnos manifiestan poco interés por 
esta asignatura incluso un alto porcentaje muestra un rechazo hacia la misma. 
Estos hechos constituyen un problema y plantean un desafío: ¿Cómo conseguir 
que el planteamiento de la enseñanza de las matemáticas y la forma de actuar de 
los profesores al hacerlo despierten el interés de los alumnos y faciliten la 
comprensión y el dominio de los conocimientos matemáticos? 
 
 El trabajo de investigación ha sido estructurado como sigue: 
 
En el capítulo I, se desarrolla el marco teórico, presentando los 
antecedentes nacionales e internacionales de la investigación, las bases teóricas 
y la definición de términos básicos. 
 
- xii - 
El capítulo II, se refiere al problema de investigación donde se plantea la 
relación medios audiovisuales y enseñanza del idioma Inglés; también se aborda 
los objetivos y las limitaciones de la investigación. 
 
En el capítulo III, se presenta la metodología de la investigación, los 
objetivos, las hipótesis, las variables; se define el tipo y diseño de investigación, la 
operacionalización de las variables, las estrategias para la prueba de hipótesis y 
los instrumentos de recolección de datos.  
 
El capítulo IV, se refiere a la validación y confiabilidad de los instrumentos, 
el tratamiento estadístico de datos y la discusión de los resultados. 
 
Finalmente, se presentan las conclusiones, las recomendaciones, las 
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CAPÍTULO  I 
MARCO TEÓRICO 
 
1.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
1.1.1. A nivel  nacional 
 
Astola, Salvador, Vera (2012) realizaron un estudio sobre la 
Efectividad del programa “GPA-RESOl” en el incremento del nivel de logro 
en la resolución de problemas aditivos y sustractivos en estudiantes de 
segundo grado de primaria de dos instituciones educativas, una de gestión 
estatal y otra privada del distrito de San Luis, sustentada en la Pontificia 
Universidad Católica del Perú. Investigación de tipo experimental, 
desarrollada con el objetivo de Establecer la efectividad del programa 
“GPA-RESOL” en el incremento del nivel de logro en la resolución de 
problemas aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de 
primaria contó con la participación de 94 estudiantes a quienes se les 
evaluó mediante la Adaptación de la Evaluación Censal de Estudiantes en 
Resolución de Problemas – segundo grado de primaria, sus principales 
conclusiones fueron: El nivel de logro en resolución de problemas aditivos y 
sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de dos 
instituciones educativas, una de gestión estatal y otra particular del distrito 
de San Luis después de la aplicación del programa GPA - RESOL es 
altamente significativo. En el momento post test el grupo experimental tiene 
mayor nivel, pero al interior del grupo experimental el tipo de gestión no 
evidenció mayor impacto en el nivel de logro en la resolución de problemas 
aditivos y sustractivos. 
 
Acosta (2010) realizó su tesis titulada “Los círculos de calidad como 
estrategia para la mejora de los resultados de aprendizaje en el área de 
Matemática de los estudiantes de primer grado de secundaria” de la 
Institución Educativa Peruano Japonés de Villa el Salvador – 2009, para 
optar el grado de maestría en la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle. La investigación fue experimental y tuvo como 
- 15 - 
objetivo, demostrar que el proceso de los Círculos de calidad, caracterizado 
por sucesivas etapas o pasos y del empleo de técnicas específicas durante 
el trabajo en equipo, contribuía en el desarrollo de las capacidades 
matemáticas, comprobándose, que la organización de los Círculos de 
calidad, referidos a cómo está integrado el grupo y las funciones de sus 
integrantes, contribuían en la adquisición y comprensión de los conceptos 
matemáticos, contó con la participación de los alumnos del primer grado de 
educación secundaria la Institución Educativa peruano Japonés de Villa el 
Salvador, quienes fueron evaluados mediante una prueba de matemáticas 
que sirvió para constatar el resultado de su aprendizaje.  Sus conclusiones 
permitieron constatar que el proceso de los Círculos de calidad, 
caracterizado por sucesivas etapas o pasos y del empleo de técnicas 
específicas durante el trabajo en equipo, contribuía en el desarrollo de las 
capacidades matemáticas mencionadas líneas arriba.  
 
Jara, De la Peña, Álvarez y Paz (2010) realizaron una investigación 
sobre los “Modelos de Interacción como Estrategia Metodológica en la 
Resolución de Problemas para el Aprendizaje de la Matemática en los 
alumnos del 6to. Grado de Educación Primaria, en las Instituciones 
Educativas Estatales, UGEL Nº 1, San Juan de Miraflores”, sustentada en 
la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, realizada 
con el objetivo de  Conocer cómo influyen los modelos de interacción como 
estrategia metodológica para la resolución de problemas (normativo, 
iniciativo y aproximativo, modelo Guzmán y Polya) en el mejor aprendizaje 
del área matemática, con un diseño cuasiexperimental, integrado por 56 
estudiantes divididos en un grupo de experimental a quienes se les aplicó 
una prueba de matemáticas tanto antes y después de la aplicación de los 
modelos de interacción  y otro de control se llegó a la conclusión: existe 
diferencia significativa en los grupos control y en el grupo experimental. Se 
observa un incremento significativo en el grupo experimental después de la 
intervención. Lo que indica que la aplicación de estrategias en la resolución 
de problemas ayudan a incrementar el rendimiento en los alumnos en el 
curso de matemática. El aporte de este estudio, es fundamental por cuanto 
para el marco teórico, debido a que se sustenta en las teorías de Polya, 
- 16 - 
quien propone el método heurístico en la enseñanza de la resolución de 
problemas, con los siguientes pasos: Entender el enunciado, planteamiento 
o imaginar un plan, ejecutar el plan y comprobar la solución obtenida. 
 
Farfán (2010) realizó una investigación en la Universidad Nacional 
de San Agustín de Arequipa que lleva por título: “Aplicación de juegos 
recreativos matemáticos para mejorar la habilidad del razonamiento lógico 
en series numéricas” para obtener el grado de Magister en Educación. Esta 
investigación  tuvo el objetivo de mejorar  la habilidad del razonamiento 
lógico matemático en series numéricas a través de la aplicación de juegos 
recreativos matemáticos en los alumnos, aplicado a una muestra de 38 
alumnos del 3° año de primaria de la Institución Educativa 40208 “Padre 
Fracois Delatte” del Distrito de Socabaya – Arequipa, a quienes se les 
aplico registros informales y fichas de observación. Las conclusiones 
arriban en que los alumnos del 3° año de primaria lograron mejorar la 
habilidad de razonar Matemáticamente en series numérica a través de los 
juegos recreativos matemáticos, este estudio es de tipo cuasiexperimental, 
con un diseño experimental. De esta investigación se tomó como aporte la 
definición de Matemática, para enriquecer el marco teórico. La Matemática 
es el estudio de las relaciones entre cantidades, magnitudes y propiedades, 
y de las operaciones lógicas utilizadas para deducir cantidades, 
magnitudes y propiedades desconocidas. 
 
1.1.2. A nivel internacional 
 
Lucas (2012) realizó un estudio sobre la Intervención en el Proceso 
de Enseñanza-Aprendizaje de la Resolución de Problemas mediante 
Software Educativo Innovador en Educación Primaria, sustentada en la 
Universidad Pontificia de Salamanca, España, estudio cuasiexperimental 
que fue desarrollada con el objetivo de elaborar un programa informático 
educativo dirigido a alumnos de Educación Primaria, que desarrolle la 
competencia matemática a través de la resolución de problemas según su 
estructura semántica, abarcando todas sus tipologías de forma 
secuenciada bajo criterios científico-didácticos, la muestra estuvo integrada 
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por 172 alumnos, sus principales conclusiones fueron: Existe diferencia 
estadísticamente significativa entre el nivel de  resolución de problemas del 
alumnado de Educación Primaria entre el principio de la Investigación y el 
final de la misma. La segunda pregunta que nos hicimos al comienzo de la 
investigación hace referencia a la posibilidad de comparar el modelo de 
secuenciación de niveles de problemas propuesto en función de su 
estructura semántica por edades, con el modelo obtenido de los datos 
empíricos en la investigación, realizando así una nueva propuesta de 
secuenciación que se adapte mejor al desarrollo intelectual de los alumnos.   
 
Aguilar y Vinício (2011) realizaron un estudio descriptivo en la 
Universidad Estatal de Bolivar, Venezuela, para obtener el título de 
Licenciado en Ciencias de la Educación. Este estudio fue titulado: “La  
importancia de los recursos didácticos dentro del proceso de enseñanza 
aprendizaje en el área de matemáticas” y perteneció al tipo descriptivo; 
utilizándose, el cuestionario como instrumento. Su objetivo, fue utilizar los 
recursos didácticos para mejorar el desarrollo del proceso de enseñanza-
aprendizaje en el área de la Matemática, en los estudiantes del tercer año 
de Educación General Básica, de la escuela “Carlos Mantilla Ortega” del 
Cantón Chillanes, provincia Bolívar, en el periodo 2010 – 2011. Se 
aplicaron encuestas a una muestra de 92 alumnos del tercer grado del nivel 
Primaria para conocer los aspectos importantes de los recursos didácticos, 
como utilidad, función, características, etc.; concluyendo que los recursos 
didácticos aportan al proceso de enseñanza aprendizaje; más aún, cuando 
estos se adaptan a los bloques curriculares que están contemplados en la 
nueva planificación. Esta tesis aportó al estudio, importantes definiciones 
acerca el proceso de la resolución de problemas, que sirvió para construir 
el marco teórico y la construcción del instrumento utilizado. La resolución 
de problemas como un proceso dependiente del reforzamiento anterior o 
como un proceso que implica la comprobación de hipótesis, la 
familiarización con los conceptos o principios relativos desempeña un papel 
muy importante. 
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Lastra y Romeo (2010) realizaron un estudio experimental sobre la 
“Propuesta metodológica de enseñanza y aprendizaje de la geometría”, 
aplicado en escuelas críticas, que fue presentada en la Universidad de 
Chile para obtener el grado de Magíster, con el objetivo de comparar si el 
aprendizaje geométrico de los alumnos(as) se incrementa por el diseño de 
estrategias didácticas que emplean el uso de programas computacionales y 
el modelo de Van Hiele. El estudio tuvo la participación de 144 niños y 
niñas de escuelas críticas del área sur de la Región Metropolitana de Chile, 
a quienes se les aplicó una prueba y una ficha de observación. Los 
resultados determinaron que el aprendizaje geométrico, aumenta 
significativamente en los cursos A y B de las tres escuelas, entre la 1ª y 2ª 
prueba. Está conclusión resultó evidente, por la enseñanza del tema 
“Cuadriláteros” que se implementó a partir de la 1ª prueba. Por 
consiguiente, los resultados obtenidos a partir de este instrumento, 
permitieron demostrar que los alumnos de los seis cursos tenían 
conocimientos previos sobre el tema, los niveles de conocimiento inicial 
eran diferentes y los cursos eran heterogéneos. Esta tesis permitió 
profundizar el marco teórico de este estudio; es importante porque brindó 
información sobre las diferentes estrategias de cálculo y enseñanza en el 
área de Matemáticas, tales como las herramientas informáticas. 
 
Toboso (2009) realizó un estudio descriptivo en la Universidad de 
Valencia, España, para obtener el título de Doctor en Ciencias de la 
Educación, titulado: “Evaluación de habilidades cognitivas en la resolución 
de problemas matemáticos”, realizado con el objetivo de analizar y valorar 
los procesos cognitivos que intervienen en la resolución de los problemas 
matemáticos de narración, así como el de otras variables personales y 
contextuales que también pueden incidir, significativamente, en el 
desarrollo de esta habilidad, para mejorar las intervenciones educativas, 
dirigidas a la adaptación curricular que exige el sistema educativo actual, 
contó con la participación de alumno del 2º y 3º grado de educación 
secundaria, a quienes se les evaluó mediante pruebas específicas para los 
componentes cognitivos,  sus principal hallazgo fue el desarrollo de los 
componentes cognitivos que fundamentan la comprensión lingüístico-
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semántica, permitiendo a los alumnos entender, con precisión, lo que se les 
pide averiguar en los problemas matemáticos de narración, ha de incidir 
significativamente en la capacidad para resolver los problemas planteados, 
así como en el rendimiento general de matemáticas. Esta tesis fue 
importante para incrementar información del marco teórico aportando 
información sobre lo que significa la resolución de problemas como tarea 
básica del área de matemáticas, promotora y representativa de los 
procesos de razonamiento en nuestra cultura. 
 
Schoenfeld y Acbol (2004) realizó un estudio sobre La motivación, 
una técnica para la enseñanza de las matemáticas en alumnos de cuarto 
grado de primaria del Colegio Valle del Sol, Municipio De Villa Nueva, 
sustenta en la Universidad San Carlos de Guatemala, investigación 
experimental que tuvo como objetivo ofrecer al docente técnicas 
motivacionales para la enseñanza de las matemáticas, que le permita al 
alumno acercarse y despertar en el interés por aprender y resolver 
problemas cotidianos, la muestra está integrada por el cuatro grado de 
primaria con un total de 37 alumnos, a quienes se les aplicó un 
cuestionario, sus principales conclusiones fueron: La incorporación del 
programa a las actividades escolares, permitió que el docente lo utilizara 
como una herramienta más en su quehacer diario como facilitador de 
conocimientos. El docente debe realizar problemas matemáticos con 
eventos de la vida cotidiana para que el alumno se familiarice y comprenda 
con mayor facilidad las matemáticas. Si se aplicaran las técnicas 
motivacionales durante todo el ciclo escolar, habría más aceptación en el 
aprendizaje de las matemáticas. La motivación debe ser continua y 
permanente para que el aprendizaje sea agradable y productivo. 
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1.2. BASES TEÓRICAS 
   
SUBCAPÍUTLO I: BASES TEÓRICAS GENERALES 
 
1.1. Bases o fundamentos Filosóficos   
 
Son diversas la concepción que se tiene sobre la matemática de 
acuerdo a las diferentes posturas filosóficas, como el platonismo, el 
logicismo, el formalismo, el intuicionismo y el constructivismo. Así, una 
escuela filosófica considera esta disciplina como un sistema de verdades 
que han existido desde siempre e independientemente del hombre. Otra la 
aprecia como una rama de la lógica, o que son una creación de la mente 
humana a partir de lo que percibe a través de los sentidos. Sin embargo, 
hoy la consideran conectada con la vida social de los hombres y se utilizan 
para tomar determinadas decisiones. 
  
Lo importante aquí, como lo hemos considerado en nuestra tesis, no 
es definirla bajo un concepto sino hacer un reconocimiento de los aportes 
de las posturas filosóficas al quehacer pedagógico en la Educación 
Primaria, desde una pedagogía activa. Así por ejemplo, el constructivismo 
matemático es muy coherente con la pedagogía activa, apoyado en la 
Psicología Genética, puesto que, “se interesa por las condiciones en las 
cuales la mente realiza la construcción de los conceptos matemáticos, por 
la forma en que los organiza en estructuras y por la aplicación que les da.” 
Por consiguiente, se generan consecuencias en el rol que desempeña el 
niño en la elaboración y desarrollo de sus conocimientos.  
 
Entonces, notamos que el modelo constructivista considera esencial 
la actividad del sujeto, en la cual no hay objeto de enseñanza sino objeto 
de aprendizaje, a partir de las estructuras que ya posee, de sus saberes 
previos. Así, observamos que el sujeto-niño construye nuevos significados 
del objeto de aprendizaje, los socializa, los contrasta con los significados 
de otros y con el conocimiento disciplinar socialmente aceptado.  
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Pero, consideramos que se ve favorecido con el pensamiento 
numérico y sistemas numéricos existentes, porque ambos hacen referencia 
a la adquisición en los niños de habilidades en comprensión del número, su 
representación, las relaciones que existen entre ellos y las operaciones que 
con ellos realizan en cada uno de los sistemas numéricos. “El pensamiento 
numérico se adquiere gradualmente y va evolucionando en la medida en 
que los alumnos tienen la oportunidad de pensar en los números y de 
usarlos en contextos significativos”. 
 
Uno de los elementos para el desarrollo del pensamiento numérico 
corresponde a la suma (sin dejar de lado las otras operaciones 
matemáticas), la cual es uno de los objetos de esta investigación y que en 
muchas ocasiones a los niños se les suele enseñar la adición como poner 
juntos o reunir, lo que conlleva a una enseñanza poco significativa, y por 
tanto les dificulta su aprendizaje. 
    
1.1.1. Concepción del niño 
 
La educación en matemática como en cualquier otra disciplina, debe 
realizarse reconociendo al niño como un ser biológico integral y complejo, 
predispuesto a los cambios y a interactuar en su entorno. Es decir, el niño 
es un organismo vivo, un sujeto social, afectivo y cultural. Pero, es 
eminentemente un ser, proveniente, genéticamente, de la especie humana, 
con potencialidad para adaptarse a su medio, lo cual implica la adquisición 
de una autonomía como un logro exigente, pero orientado por otras 
personas.  
 
Pero, también es un sujeto social, es decir actúa bajo su autonomía 
en una interrelación con otros, actuando bajo las reglas de 
comportamientos establecidos por el grupo al cual pertenece. Asimismo, 
tiene afectividad manifestada en sus sentimientos de amor y, como sujeto 
cultural, tiene una predisposición de recibir, conservar y crear información. 
Por otra parte, según el DCN, en sus lineamientos específicos para el Nivel 
Primaria, indica que “los niños cuando ingresan a la educación formal ya 
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cuentan con competencias que les permite resolver problemas y 
situaciones que les plantea su entorno”. 
 
Además, en las orientaciones pedagógicas considera al niño como 
seres en formación (como lo estamos todos durante toda la vida), con 
interrogantes sobre el mundo, con anhelos de conocer y con posibilidades 
de formar parte de la sociedad del conocimiento. Los niños siempre, desde 
que nacen, están en disposición de aprendizaje, y lo logran por sí mismos, 
pero en especial con la mediación de sus padres y adultos que le rodean. 
 
1.1.2. Desarrollo del pensamiento matemático y habilidades básicas 
de pensamiento.  
 
Se debe tener en cuenta que desarrollar el pensamiento matemático 
en los niños y niñas  de la escuela primaria, se requiere que ellos cuenten 
con ciertas habilidades básicas de pensamiento, que les ayuden a ser 
competentes en situaciones matemáticas escolares, así como en otras que 
se les presenten en su vida cotidiana.  
      
Coincidimos en este aspecto con Calderón (2006, p. 228), quien 
indica que el niño debe poseer entre otras habilidades básicas de 
pensamiento (HBP):  
 
La observación, la descripción, la comparación, la relación y 
clasificación. Pero debemos tener en cuenta que estos conceptos 
son parte de un proceso, que rutinariamente las personas de 
distintas edades realizamos en forma inconsciente y en ocasiones, 
sin alguna intención significativa, pero que sirven de referente y se 
guardan en la memoria (p. 228). 
  
Con este proceso mental, el cerebro archiva, sintetiza y organiza la 
información o conocimiento que puede servir de experiencia (andamiaje), 
para que en próximas situaciones se pueda tener un aprendizaje previo o 
referente posibilitador de construcción de nuevos saberes.  
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Calderón (2006) agrega que, “las habilidades básicas de 
pensamiento proveerán de elementos para que el niño puedan fijar su 
atención, concentrarse, ser más reflexivo y analítico, ya sea sobre un 
objeto, imagen, problema o tema de estudio” (p. 228). 
                                                                                                                                              
1.2. Bases o Fundamentos psicológicos     
 
Uno de los fundamentos de nuestra tesis se encuentra en la 
psicología pedagógica. Sobre ella, en este trabajo partimos de aceptar que 
el proceso de enseñanza aprendizaje en un área curricular, en la que es 
importante conocer cómo aprende el niño y la niña, también debemos 
saber cómo hay que proceder para dirigir la enseñanza que este requiere, 
la que ocupa un lugar esencial la categoría “actividad pedagógica del 
maestro” la que ha sido estudiada por pedagogos y psicólogos en los 
últimos años y posee un gran valor metodológico al estructurar y dirigir el 
proceso de enseñanza. 
 
1.2.1. Psicología Pedagógica    
 
Durante la actividad pedagógica es el maestro quien desarrolla sus 
conocimientos, capacidades y habilidades pedagógicas que le permiten 
estructurar y dirigir acertadamente el proceso de aprendizaje. Aspecto 
esencial a analizar en la actividad de enseñanza, es el aprendizaje.  
 
Al respecto, la psicóloga y pedagoga Talízina (2002) expresa que la 
psicología pedagógica en la actualidad considera tres tipos de teoría del 
aprendizaje: la teoría conductista, la teoría cognitiva y la teoría de la 
actividad. Este enfoque psicológico concibe al individuo como un ser social, 
cuyo desarrollo va a estar determinado por la apropiación de la cultura 
material y espiritual creada por las generaciones precedentes. 
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1.2.2. La actividad pedagógica 
 
En el presente trabajo de investigación analizamos el aprendizaje 
basado en la teoría de la actividad, que es consecuente con las posturas 
filosóficas asumidas y que desde el punto de vista psicológico ha ocupado 
un lugar significativo en la escuela histórico-cultural de Vigotsky (citado por 
Kusmina, 1971). 
 
Así tenemos que, la psicóloga soviética Kusmina (1971) concluye 
que la actividad pedagógica incluye entre otras, las actividades siguientes: 
 
 La actividad constructiva 
La actividad constructiva consiste esencialmente en tener en cuenta 
aspectos esenciales como: la selección y ordenamiento de los contenidos 
de enseñanza, las exigencias educativas y la planificación del proceso de 
enseñanza - aprendizaje. 
 
 La actividad organizativa 
En la actividad organizativa el maestro tiene que considerar la 
organización de lo que va a tratar; de su conducta pedagógica, la actividad 
del alumno y la organización de la clase como eslabón esencial. 
 
 La actividad comunicativa    
La actividad comunicativa es vital en este proceso. Su éxito depende 
de las relaciones maestro – alumno; en las relaciones recíprocas entre los 
distintos alumnos, así como de los colectivos de alumnos y de maestros. 
 
1.3. Bases o fundamentos Pedagógicas y Didácticos    
 
Toda actividad de aprendizaje debe ser concebida teniendo en 
cuenta las formas de trabajo individual y colectivo y le da un papel 
relevante a las formas de trabajo colectivo que permitan el despliegue de 
acciones conjuntas por los alumnos o entre el maestro y los alumnos. 
Resalta la necesidad que desde las edades escolares de la educación 
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primaria se enseñe al alumno a reconocer lo importante que es el otro y 
poder intercambiar en conjunto, ayudarse, tolerarse, respetar sus puntos de 
vista, como formas futuras de interacción en diferentes esferas de la vida. 
 
La enseñanza y el aprendizaje constituyen procesos de interacción e 
intercomunicación de varios sujetos; asigna un papel relevante al maestro 
como pedagogo, que lo organiza y conduce pero que tiene que considerar 
al alumno como el elemento principal. En este enfoque, se asume como 
característica esencial la integración de lo cognitivo y lo afectivo, de lo 
instructivo y lo educativo. 
      
Hoy, con las Rutas del Aprendizaje, por ejemplo el modelo de 
Escuela Primaria tiene un fin y los objetivos generales por grados que 
reflejan las aspiraciones a lograr en cada uno de los escolares, desde la 
diversidad que representa la atención pedagógica de cada uno de ellos. En 
correspondencia con estos, se determinan puntos de vista relativos a las 
categorías del proceso de enseñanza – aprendizaje. 
 
Debemos tener en cuenta que los objetivos incluyen las 
dimensiones: cognitiva, afectivo – motivacional y reflexivo reguladora. En 
este modelo el objetivo se expresa como la categoría rectora del proceso 
enseñanza – aprendizaje. El objetivo por su carácter rector cumple una 
función esencialmente orientadora, determina el contenido de enseñanza y 
educación.      
 
Pero, si lo observamos desde un punto de vista didáctico, se le 
asigna a la orientación hacia los objetivos un valor motivacional, 
cognoscitivo y regulador y se considera muy importante que el 
maestro tenga conciencia de ello para que logre los resultados ya 
esperados. En relación estrecha con la categoría objetivo se tiene 
en cuenta la categoría contenido de enseñanza, al que se le 
concede un carácter social concreto. Esto significa que el 
contenido no es rígido y permanente, sino que ha de modificarse y 
perfeccionarse, al igual que los objetivos. Esta categoría de la 
didáctica, responde a las preguntas de qué es lo que deberá 
aprender el escolar, qué aspectos deberán ser atendidos para su 
formación y qué exigencias deberán tenerse en cuenta para 
estimular su desarrollo. (Silvestre 2002, p. 118). 
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En el modelo se asume como componentes del contenido de 
enseñanza: 
 
•  Las nociones, conceptos, teorías y leyes de la ciencia. 
• Las habilidades generales intelectuales y para el trabajo docente, así  
como las habilidades específicas. 
• Los métodos de las ciencias. 
• Los valores, los modos de actuación. Las convicciones, actitudes 
positivas.                                                                             
       
1.4. Bases Metodológicas   
 
La categoría método es esencial desde el punto de vista 
pedagógico. El método de enseñanza también ha estado condicionado 
históricamente. Según Santos (2004) “El  método es la manera de abordar 
la realidad, de estudiar los fenómenos de la naturaleza y la sociedad y 
debe reflejar las leyes objetivas de su realidad”. (p. 82). 
 
Nosotros asumimos que los métodos, bajo una concepción 
desarrolladora, hay que verlos convertidos en herramientas indispensables 
en manos de los propios alumnos, en vínculo necesario y directo con la 
naturaleza y la sociedad que ellos estudian, observando, analizando 
directamente objetos y fenómenos; realizando experimentos y actividades 
demostrativas; investigando, solucionando y planteando suposiciones o 
hipótesis; orientándose en la búsqueda de lo esencial de los nexos de 
esencia y de las relaciones causa- efecto en las fuentes que analizan y 
consultan, elaborando conclusiones, valorando y enjuiciando lo que 
aprenden. 
 
En la enseñanza de la Matemática se diferencian las posibilidades 
para la organización del proceso de enseñanza en las formas siguientes: 
enseñanza frontal, trabajo individual, trabajo colectivo. 
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La enseñanza frontal es asociada a los métodos expositivos, 
exposición problemática, conversación de clase y es una enseñanza bajo la 
dirección del profesor con pocas posibilidades para una diferenciación; en 
el trabajo en grupo la independencia de los alumnos es mayor y por su 
contenido este trabajo es también una forma de enseñanza frontal, según 
los textos de metodología de la enseñanza de la Matemática. 
 
  El trabajo individual se asocia a algunas formas del método 
búsqueda parcial y al método investigativo donde el alumno tiene que 
realizar desde el punto de vista externo un trabajo independiente. 
 
Por su lado en colectivo, los alumnos se ayudan mutuamente, 
solucionan ejercicios o se controlan los unos a los otros. Es empleada para 
la realización de ejercicios complejos y difíciles, se trabaja en grupo cuando 
en la fase de fijación se le plantea a grupos de diferentes rendimientos, 
ejercicios con distintos tipos de dificultad. 
                                                                                               
1.4.1. La Heurística 
 
     La instrucción heurística presupone una enseñanza consciente y 
planificada, su empleo contribuye a la independencia cognoscitiva de los 
alumnos, a la integración de nuevos conocimientos, al desarrollo de 
operaciones intelectuales; formas de trabajo y de pensamiento 
fundamentales de la ciencia matemática y a la formación de capacidades 
mentales. Este tipo de instrucción tiene como punto esencial que el alumno 
encuentre por sí mismo un conocimiento, ellos deben sentir la satisfacción 
de haber encontrado ellos solos el conocimiento. Sus elementos se 
clasifican en procedimientos heurísticos y medios auxiliares heurísticos. 
Dentro de los procedimientos heurísticos encontramos los principios, reglas 
y estrategias las cuales pueden ser generales y especiales. Dentro de los 
principios heurísticos tenemos: analogía, reducción, inducción, 
generalización, movilidad, medir y probar, consideraciones de casos 
especiales y casos límites. Especialmente necesarios para la enseñanza 
del cálculo son la reducción, la analogía y la generalización. 
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1.4.2. La reducción 
 
     El principio de reducción se emplea para reducir un problema a otro ya 
resuelto. El trabajo con este principio puede ayudar a encontrar la vía para 
la solución de un problema, transformar lo desconocido acudiendo a lo 
conocido y buscar una interpretación de un modelo o problema dado, en 
otro domino, con el fin de poder aplicar las leyes del nuevo dominio a la 
resolución del problema transformado. La transferencia, en la didáctica del 
cálculo, en cierta medida puede considerarse como una vía para la 
reducción de un problema nuevo a un problema conocido, y en ese sentido 
es que se utiliza como procedimiento en el cálculo aritmético. 
 
1.4.3. La analogía 
 
Esta, como principio, consiste en la utilización de semejanzas de 
contenido o forma. Según Ballester (1992, p. 223), “la diferencia esencial 
de la analogía y otras clases de semejanza yace, en las intenciones del 
pensador”. (p.223). Para este autor, la analogía permite trabajar en tres 
direcciones fundamentalmente: 
 
- Para descubrir y formular una proposición por parte de los alumnos. 
- Puede sugerir la vía de resolución de un problema, de un ejercicio. 
- Sugiere el método y el procedimiento para la demostración de una  
proposición nueva. 
 
1.4.4. La generalización     
                                                                                           
Con respecto a la generalización como característica primaria de la 
acción, hay que tener en cuenta que la esencia es encontrar lo general, y 
mostrar cómo esto general determina el surgimiento y la interrelación de los 
fenómenos, es decir, la existencia de lo concreto. “El escolar por sí solo no 
encuentra lo general (lo universal, la esencia) sino que lo obtiene como la 
base orientadora de la acción de la persona que le enseña”, según expresa 
Talízina (2000). 
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Rubinstein (1958), mostró la importancia para el proceso de 
generalización de las operaciones tales como el análisis, la abstracción, la 
síntesis. La  generalización en sus trabajos se entiende como uno de los 
principales procesos del pensamiento.      
 
SUBCAPÍTULO II: JUEGOS VIVENCIALES 
 
2.1. Definiciones de juegos vivenciales 
 
2.1.1. Definición de juegos 
 
Para conocer la variable juegos vivenciales será necesario definir 
juegos, el cual tiene múltiples acepciones, sin embargo, damos a conocer 
las que más se asemejan a los objetivos de esta investigación: 
 
Huizinga, (2005 citado por Goñi 2011) define “el juego como la 
acción u ocupación voluntaria, que se desarrolla dentro de límites 
temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente 
obligatorias, acción que tiene un fin en sí mismo y está acompañada de un 
sentimiento de tensión y alegría” (p. 45).  
  
Delgado (2011) dice que “juego educativo es aquel que, es 
propuesto para cumplir un fin didáctico, que desarrolle la atención, 
memoria, comprensión y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de 
las habilidades del pensamiento” (p 78).  
 
A los efectos del presente trabajo se entenderá por juego a una 
actividad en la cual se realiza, en forma repetitiva, una rutina de acuerdo 
con ciertas reglas para lograr un objetivo o meta: en un tiempo 
determinado, o antes que el o los oponentes. 
 
En ese sentido, Clemente (1994) considera que "el entusiasmo, 
placer e interacción grupal desarrollados durante la tarea de lograr el 
objetivo del juego, agrega valor a los juegos como actividad de 
aprendizaje", (p. 5).  
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En la clase de Matemática, los juegos pueden ser particularmente 
efectivos para la adquisición de destrezas con las operaciones 
fundamentales y el reforzamiento de conceptos. Además, Clemente (1994) 
afirma que:  
Los juegos pueden convertir la rutinaria y aburrida tarea de repetir 
operaciones (técnica mayormente utilizada por los docentes y los 
padres para la adquisición de destrezas), en una placentera 
diversión: y en tal sentido, contribuir doblemente en la formación 
de actitudes favorables hacia la Matemática (p. 17) 
 
De lo anterior se tiene que por una parte, pueden sustituir casi 
totalmente el método de entrenamiento de repetición rutinaria por el de 
repetición agradable que es realizada por el niño voluntariamente como 
medio para el logro de la nieta del juego; y por otra, predisponer 
favorablemente al niño hacia la matemática al asociarle ésta con su mundo, 
el del juego. 
 
2.1.2. Definición de vivencial 
 
Para formar la definición de la variable juegos vivenciales ha sido 
necesario también definir el término vivencial el cual según Cabanne (2008) 
“una experiencia se denomina vivencial cuando involucra dos elementos 
fundamentales. 1) Reflexión de lo acontecido; selección-interpretación-
conclusión articular y 2) Transferencia de conclusión particular a una 
conclusión de aplicación más  general” (p. 12) 
 
Por lo tanto se puede decir que cada uno de nosotros es el resultado 
de la integración de una herencia con infinitas experiencias de vida. La 
acumulación y articulación de estas experiencias son tan significativas, que 
en gran medida condicionan y hasta determinan aspectos tan importantes 
como la identidad, los talentos y debilidades, el tipo de relaciones, el 
carácter, la elección de una profesión y el desempeño en la misma, los 
sueños y aspiraciones 
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2.1.3. Definición de Juego vivencial 
 
Según Cabanne (2008) es “un proceso a través del cual los 
individuos construyen su propio conocimiento, adquieren habilidades y 
realzan sus  valores, directamente desde la experiencia” (p. 12). 
 
En tanto se puede decir que el juego vivencial es una técnica 
participativa de la enseñanza encaminada a desarrollar en los estudiantes; 
métodos de dirección y conducta correcta, que estimula la disciplina con un 
adecuado nivel de decisión y autodeterminación; es decir, no sólo propicia 
la adquisición de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que 
además contribuye al logro de la motivación en base a la experiencia; y 
constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de 
procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma de 
decisiones para la solución de diversas problemáticas.  
 
Para tener un criterio más profundo sobre el concepto de juego se 
toma uno de sus aspectos más importantes, la contribución al desarrollo de 
la capacidad creadora en los jugadores, toda vez que este influye 
directamente en sus componentes estructurales.  
  
En el componente intelectual-cognitivo se fomentan la 
observación, atención, capacidades lógicas, fantasía, imaginación, 
iniciativa, investigación científica, conocimientos, habilidades, 
hábitos, potencial creador, y otros. En el volitivo-conductual se 
desarrollan el espíritu crítico y autocrítico, iniciativa, actitudes, 
disciplina, respeto, perseverancia, tenacidad, puntualidad, 
responsabilidad, audacia, sistematicidad, regularidad, 
compañerismo, cooperación, lealtad, seguridad en sí mismo, 
estimula la emulación fraternal, y otros. En el afectivo-motivacional 
se propicia la camaradería, interés, gusto por la actividad, 
colectivismo, espíritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, y otros 
(Cabanne 2008, p. 12) 
 
El juego es en sí mismo una vía para estimular y fomentar la 
creatividad, si en este contexto se introduce además los elementos técnico-
constructivos para la elaboración de los juegos, la asimilación de los 
conocimientos técnicos y la satisfacción por los resultados, se enriquece la 
capacidad técnico-creadora del individuo.  
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2.2. Enfoques teóricos de los juegos vivenciales 
 
En la enseñanza de las matemáticas al igual que en otras áreas, 
existes distintos modelos para la enseñanza, en esta ocasión se describen 
los más conocidos: el modelo conductista y constructivista. 
 
Deulofeu (2005) tiene la perspectiva de que: 
 
Las matemáticas y de su presencia en la educación obligatoria, 
uno de los valores de un suceso es la posibilidad de ver las 
matemáticas como lo que realmente son: una actividad humana 
conjunta, que requiere un esfuerzo, como la mayoría de 
actividades (p. 41). 
 
Los modelos de la didáctica de la matemática, están  en coincidencia 
con los paradigmas de la educación tal es el caso de los modelos 
conducticas, el conocimiento como una acumulación y constructivistas el 
desarrollo del pensamiento y habilidades, los cuales según Cabanne (2008, 




Para Cabanne (2008) el conocimiento es una acumulación de 
unidades o piezas aisladas, de tal modo que su almacenamiento o 
acumulación se toma como indicativo del nivel de conocimiento. Es lo que 
se llama el "saber enciclopédico", que Justifica un modelo de enseñanza 
basado en la asociación y fijación de ideas, gracias a la repetición.  
 
Como se puede apreciar el modelo conductista en la didáctica de la 
matemática refleja que la enseñanza se basa en el memorismo y la 
repetición de conceptos, en donde la comulación de conceptos en la 
cabeza del alumno es lo más importante, lo que luego se concreta en base 
a la imitación y repetición. 
 
Cabanne (2008) afirma que: 
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El aprendizaje se logra al mantener asociaciones o vínculos entre 
los estímulos y las respuestas que se estampan en la mente por 
repetición para arraigar un hábito. Si el niño no aprende, el 
maestro dirá que es porque: no pone interés, no hace las tareas 
impuestas o no tiene ganas de aprender (p. 12). 
 
De acuerdo con el modelo didáctico conductista el aprendizaje se 
logra mediante estímulos y respuestas en la cual el maestro fija el interés 
del niño en la repetición de las actividades, donde el maestro escribirá en la 
pizarra: Repetir el mismo proceso o hacer actividades complementarias, 
destinadas a compensar o reforzar. 
 
Es una teoría que ignora las razones del fracaso escolar y 
responsabiliza al alumno de su falta de preocupación por mejorar, 
en lugar de tratar de mejorar los métodos de enseñanza. Es ciega 
en cuanto a las diferencias individuales, los Intereses personales, 
el conocimiento informal del alumno, las nuevas tecnologías, 
televisión, computadoras, calculadoras (Cabanne, 2008, p. 14).   
 
No pone énfasis en lo que sólo puede hacer el hombre, como: 
pensar, explorar, plantear, formalizar, generalizar. Se prioriza el 
aprovechamiento de las destrezas y se ignora el desarrollo de las 
habilidades. Se aprenden procedimientos rígidos y respuestas mecánicas 
en lugar de respuestas más elaboradas e inteligentes.  
 
Se propende al individualismo, la sumisión, la pasividad, el 
conocimiento oficial, el libro de texto. No se cuestiona el 
conocimiento impuesto, ni el que imparte el profesor, porque es 
depositario del saber. Aparecen diferencias importantes entre lo 
que se pretende enseñar (curriculum oficial), lo que se enseña 
(curriculum implementado) y lo aprendido (curriculum efectivo).  
(Cabanne, 2008, p. 14)   
 
El modelo didáctico conductista permite al alumno aprender la 
matemática memorizando recetas, pone a la comprensión en un segundo 
plano, existe la incapacidad de responder con rapidez, existe un solo 




Para Cabanne (2008) este modelo de enseñanza de las 
matemáticas tiene el propósito de lograr un aprendizaje de las matemáticas 
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amigable, interesante y divertido, al tiempo que estimula el desarrollo de 
habilidades de pensamiento mediante la comprensión de los conceptos, de 
manera natural y clara, y fortalece la autoconfianza al resolver problemas 
de diversas formas.  
A tal efecto, dicho modelo contempla, entre otros, los siguientes aspectos: 
-  Aprendizaje claro de los conceptos básicos. 
-  Desarrollo de las habilidades de pensamiento lógico. 
-  Confianza en sí mismos de su capacidad de aprendizaje. 
-  Comprensión de fórmulas y algoritmos matemáticos. 
-  Técnicas para despertar y mantener el interés de los alumnos. 
-  Métodos para una evaluación motivante y formativa. 
-  Secuencia y continuidad de los conocimientos matemáticos con una 
visión de totalidades. 
  
En tanto,  el modelo constructivismo promueve los procesos de 
crecimiento personal en el marco de la cultura social de pertenencia, así 
como desarrollar el potencial que todos tenemos de realizar aprendizajes 
significativos por sí solos y con otros en una amplia gama de situaciones. 
 
Este modelo fue diseñado inicialmente para el nivel de primaria. 
Actualmente, se ha ampliado a los niveles de preescolar, 
secundaria, medio superior y superior. Como modelo matemático, 
se fundamenta en la geometría, pero vista no como un tema más 
del programa de matemáticas, sino como el punto de partida 
concreto que sirve como ancla para que el estudiante acceda 
progresivamente al lenguaje abstracto. (Cabanne, 2008, p. 14)    
 
Este autor manifiesta que el uso de los materiales, no sólo como 
apoyos didácticos, sino como sistemas, permite llegar a la construcción de 
todos los conceptos y las relaciones matemáticas básicas de manera 
integradora y continua, además de que la combinación de ambos 
materiales favorece la combinación de los hemisferios cerebrales de 
manera armónica. 
 
- 35 - 
2.3. Clasificación de los juegos vivenciales 
 
2.3.1. Juegos vivenciales del punto de vista cognitivo 
 
•  Juego de construcción  
 
Por juego de construcción se entiende a todas aquellas actividades 
que conllevan la manipulación de objetos con la intención de crear algo.  
 
Diferentes autores indican que este tipo de juego se mantiene a lo 
largo del desarrollo y que no es específico de ninguno de ellos, 
apareciendo las primeras manifestaciones, aunque no sean 
estrictamente casos puros de juegos de construcción en el período 
sensoriomotor, por carecer el niño en esta etapa de la capacidad 
representativa. Este juego gana en complejidad en los años 
siguientes. Así, el juego podría oscilar desde apilar un par de 
cubos hasta llegar a formas más complejas como la elaboración 
de un rompecabezas con gran cantidad de piezas (Martínez 2002 
p. 41).  
 
•  Juego simbólico  
 
El llamado juego simbólico, representacional o sociodramático surge 
a partir de los 2 años como consecuencia de la emergente capacidad de 
representación. “Este tipo de juego es predominante del estadio 
preoperacional y se constituye en la actividad más frecuente del niño entre 
los 2 y los 7 años, en él predominan los procesos de “asimilación” de las 
cosas a las actividades del sujeto, es decir, a través del juego los niños 
manifiestan comportamientos que ya forman parte de su repertorio, 
“acomodando o modificando” la realidad a sus intereses.  
 
El juego simbólico puede tener carácter individual o social, así como 
distintos niveles de complejidad. Este tipo de juego “evoluciona desde 
formas simples en la que el niño utiliza los objetos e incluso su propio 
cuerpo para simular algún aspecto de la realidad hasta juegos de 
representación más complejos en los que podría aparecer interacción 
social” (Martínez 2002 p. 41) 
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Los juegos de representación exigen cierto conocimiento del guion 
por parte del niño, es decir, que tenga una representación general de la 
secuencia habitual de acciones y acontecimientos en un contexto familiar, 
así como de las funciones que desempeña cada participante del guion.  
 
“Se debería seguir una secuencia ordenada en las acciones que 
reproducen la actividad, porque aunque se trate de un juego en el 
que el componente ficticio sea el predominante, el niño trata de 
reproducir fielmente la actividad. (...) a medida que aumenta el 
conocimiento sobre las diferentes acciones que se pueden incluir 
en un guión, así como sobre las funciones que se espera que 
desempeñe cada personaje, el juego ganará en complejidad”  
(Martínez 2002 p. 41). 
  
•  Juego de reglas  
 
A partir de los 7 años surgen juegos eminentemente sociales en 
los que se comparten tareas con otras personas y en los que se 
empieza a tener cierto conocimiento de las normas y reglas. El 
juego de reglas “está constituido por un conjunto de reglas y 
normas que cada participante debe conocer, asumir y respetar si 
quieren realizar sin demasiadas interferencias y obstáculos la 
actividad”. Asimismo, “los juegos de reglas pueden presentar 
variaciones en cuanto al componente físico y simbólico (Martínez 
2002 p. 41). 
 
Una de las dificultades que se pueden encontrar al iniciarse los 
juegos de reglas son aquellas que el niño presenta para controlar sus 
deseos y motivaciones personales, llegando éstas, en ocasiones, a 
interrumpir el desarrollo de la actividad. Al respecto, Moreno señala “para 
que el niño llegue a ser capaz de implicarse en juegos de esta complejidad 
normativa, se debe superar el egocentrismo característico del pensamiento 
preoperacional, es decir, debería ser capaz de situarse en el lugar de otra 
persona 
 
2.3.2. Juegos vivenciales del punto de vista social 
 
•  Juego solitario  
 
En este tipo de juego el niño juega solo y separado de los demás y 
su interés se encuentra centrado en la actividad en sí misma. No realiza 
intentos por iniciar actividades en colaboración con otros niños.  
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 •  Juego de espectador o comportamiento observador  
 
En este tipo de juego el niño o niña “ocupa su tiempo de juego en 
mirar cómo juegan otros  niños. Mientras el niño se encuentra inmerso en 
esa actividad, puede iniciar algún comentario de tipo verbal con los niños 
que juegan, pero sin mostrar en ningún momento mayor interés por 
integrarse en el grupo y compartir con ellos la actividad en curso”.  
  
•  Juego paralelo  
 
En esta modalidad de juego “el niño comparte espacio físico con 
otros niños, pero juega de forma independiente del resto. (Es más, el niño) 
puede estar realizando la misma actividad e incluso compartiendo el 
material, aunque el desarrollo de la actividad no depende de la interacción 
con el otro”. Este tipo de juego se diferencia de otros de mayor complejidad 
social debido a la “ausencia de influencia mutua a pesar de que se 
encuentre en proximidad espacial y cercanía física”.  
  
•  Juego asociativo.  
 
En este tipo de juego emergen “las primeras asociaciones entre los 
componentes del grupo encaminadas a obtener un único objetivo”64. 
Todos los integrantes del juego participan en la actividad, sin embargo, no 
existe reparto o distribución de tareas y su organización y estructuración es 
mínima.  
 
•  Juego cooperativo  
 
Se trata del juego más complejo desde el punto de vista social. El 
niño juega con otros niños pero de modo altamente organizado, se reparten 
tareas en función de los objetivos a conseguir. Los esfuerzos de todos los 
participantes se unen para llegar a conseguir el objetivo o meta. El 
conocimiento de las reglas que empieza a tener el niño a partir de los 7 
años hace posible la aparición de este tipo de grupos en el juego.  
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2.4. Las funciones del juego vivencial en las matemáticas  
 
Las funciones que cumplen los juegos vivenciales están 
relacionadas directamente con los procesos de aprendizaje del área de 
matemática, por tanto se dan en las diferentes fases. Podemos señalar las 
siguientes: 
 
Motivar el aprendizaje:  
 
Es claro que la enseñanza cuando es a tiza y pizarra es muy 
aburrida para los niños, el material didáctico debe servir para motivar al 
niño, despertar en él, las ganas de aprender e interesarse por el tema a 
tratar.  
 
Al respecto Rojas (2003) afirma que: 
 
Los juegos vivenciales cumplen esta función cuando despiertan el 
interés y mantienen la atención; esto se produce cuando el 
material es atractivo, comprensible y guarda relación con las 
experiencias previas de los alumnos, con su contexto sociocultural 
y con sus expectativas. (p. 20) 
 
En concordancia con lo anterior, los juegos vivenciales despiertan el 
interés por el aprendizaje del área de matemática, haciéndolo más 
dinámico  y accesible, de esta manera motivando al estudiante al inicio, 
durante y después del proceso de aprendizaje, ya que los juegos 
vivenciales tienen un alto poder de motivación.  
 
Favorecer el logro de Competencias:  
 
Para Rojas (2003): 
 
Por medio del adecuado empleo de los juegos vivenciales, las 
niñas y los niños, basándose en la observación, manipulación y 
experimentación, entre otras actividades, ejercitan capacidades 
que les permiten desarrollar competencias, correspondientes a las 
áreas del programa curricular. (p. 48) 
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Mediante los juegos vivenciales los estudiantes pueden realizar 
distintas actividades no solo basadas en la observación sino manuales lo 
cual les permitirá experimental y así desarrollar mejorar sus capacidades. 
 
Presentar nueva información:  
 
De acuerdo con Rojas, (2003, p. 48) “los juegos vivenciales orientan 
los procesos de análisis, síntesis, interpretación y reflexión”.  
 
Efectivamente la utilización de juegos vivenciales permitirá al 
estudiante realizar con mayor precisión procesos de observación, orden, 
deducciones entre otras.  
 
Coadyuvan a la construcción de conocimientos:  
 
Según Rojas (2003), “a través de actividades de aprendizaje 
significativo en las cuales se haga uso de los juegos vivenciales 
pertinentes” (p. 48).  
 
Los juegos vivenciales van a ayudar en la construcción de los 
conocimientos de los niños de manera tal que se realice un aprendizaje 
significativo. 
 
Propiciar la aplicación de lo aprendido:  
 
Para Rojas (2003), “por medio de ejercicios, preguntas, problemas, 
guías de trabajo, entre otros procedimientos” (p. 48). 
 
Existen juegos vivenciales que ayudarán en la resolución de 
problemas, ejercicios, además que nos ayudarán  aplicar lo aprendido 
 
- 40 - 
Facilitar que los alumnos realicen la comprobación de los resultados 
del aprendizaje:  
 
Rojas (2003) afirma que “en la medida que se presenten elementos 
que promuevan la autoevaluación, también es necesario contar con 
procedimientos que permitan la coevaluación y la heteroevaluación (p. 49). 
 
Por último, una de las funciones de los materiales educativos es 
aclarar aquellos aspectos que no han sido comprendidos de un tema 
específico y proporcionar información adicional a la que pueden transmitir 
las palabras solas, de esta manera elevando la comprensión del tema 
tratado. 
 
2.5. Importancia del juegos vivenciales  
 
Allvé, (2003) comenta que “la importancia del juego proviene 
principalmente de sus posibilidades educativas. A través del juego el 
alumno revela al educador, el carácter, defectos y virtudes; además hace 
que se sientan libres, dueños de hacer todo aquello que espontáneamente 
desean, a la vez que desarrollan sus cualidades” (p. 95).  
 
A través del juego se pueden comunicar muchos principios y valores 
como la generosidad, dominio de sí mismo, entusiasmo, fortaleza, valentía, 
autodisciplina, capacidad de liderazgo, altruismo y más; por lo anterior los 
juegos educativos son importantes para los alumnos porque durante el 
juego el estudiante inicia animado, ejercita el lenguaje, se adapta al medio 
que le rodea, descubre nuevas realidades, forma el carácter y contribuye a 
desarrollar la capacidad de interacción y enseña a aprender y demuestra lo 
que ha aprendido.  
  
2.6. Objetivos de los juegos vivenciales 
 
Se enfocan principalmente en enseñar a los alumnos a tomar 
decisiones, ante problemas que se den en la vida, garantizar la posibilidad 
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de adquirir experiencias prácticas del trabajo colectivo y el análisis de las 
actividades organizativas de los estudiantes, contribuir a la asimilación de 
conocimientos teóricos de las diferentes asignaturas, basándose en el logro 
de un mayor nivel de satisfacción, en el aprendizaje creativo, que 
promueva capacidades para sobresalir en el ámbito personal, intelectual y 
social.  
 
2.7.  Características de los juegos vivenciales  
 
Aragón, (2003) menciona que los juegos presentan distintas 
características que se deben tener en cuenta a la hora de efectuarlos 
como: Las edades, el lugar, los materiales y el ritmo. Pues forman parte de 
la mística del juego por lo que es importante considerarlas y realizarlas 
paso a paso.  
  
Por otra parte Morín, (2008), refiere que la esencia del juego es 
divertirse y dar lo mejor de cada uno sin pensar en ganar, pues es 
importante aprender a ganar sin que los demás noten que se ha perdido, y 
para ello menciona siete características primordiales que deben poseer los 
juegos; las cuales se describen a continuación:  
 Ambientación: Este fenómeno es muy difícil de desarrollar, puesto 
que el animador debe tener la plena convicción del juego que 
explicará, el dominio del grupo, la manera de dirigirlo y la seguridad 
de sí mismo para lograr la participación activa y dinámica de todos 
los alumnos.  
 Las edades: Para los niños se recomiendan juegos muy alegres, con 
mucha imaginación (el niño juega a todo), con adolescentes deben 
practicarse juegos de competitividad, de destreza y alegres, con los 
jóvenes, juegos de razonamiento, de habilidad pasiva y con adultos 
juegos tranquilos, con cantos movidos.  
 Estudio previo: Es la primera fase del escalafón. En ella se 
establecen las estricciones y ejecución de todos los juegos.  
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 Preparar un juego: Una vez hecho el estudio se comienza con una 
lluvia de ideas que contiene como fin la elección de los mejores 
juegos que deberían ser originales o innovadores. Al finalizar la 
elección se ponen en práctica todos los puntos anteriores.  Sin 
perder de vista ninguno de ellos.  
 Ensayo: afirma que se deben ensayar muy bien los pasos y la 
explicación que se dará del juego repitiéndolo oralmente o en el 
interior. En esta instancia se procura la obtención de todo lo que se 
precise. 
 Realización: La realización es la implementación misma del juego. 
Aquí se muestra el fruto de los pasos anteriores.  
  
2.8. Fases de los juegos didácticos  
 
Artigue, Douady y otros, (2000) nombran que el juego posee fases 
esenciales que son:  
a) Introducción: Comprende los pasos o acciones que posibilitarán 
iniciar el juego, esto  incluye los acuerdos o convenios que se logren 
establecer normas o tipos de juegos.  
b) Desarrollo: Se produce la actuación de los estudiantes en 
dependencia de lo establecido por las reglas del juego.  
c) Culminación: Cuando un jugador o grupo de jugadores logra 
alcanzar la meta en dependencia de las reglas establecidas, o 
cuando logra acumular una mayor cantidad de puntos, que 
demuestre un mayor dominio de los contenidos y desarrollo de 
habilidades.  
  
2.9. Estructuración y aplicación de los juegos didácticos  
 
Gutton, (2002) considera que el juego debe poseer cierta estructura 
para que la aplicación sea correcta y logre el cometido de recreación y 
educación, además refiere ciertas ventajas que se obtienen, tales aspectos 
son descritos a continuación:  
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a) La participación: Es el principio básico de la actividad lúdica, 
expresa la manifestación de las fuerzas físicas e intelectuales del 
jugador (estudiante). Es una necesidad intrínseca del ser humano, 
porque se realiza, se encuentra a sí mismo, negársela es impedir 
que lo haga, no participar significa dependencia, la aceptación de 
valores ajenos, y en el plano didáctico implica un modelo verbalista, 
enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy día se desea, la 
participación del estudiante constituye el contexto especial 
específico que se implanta con la aplicación del juego.  
b) El dinamismo: Expresa el significado y la influencia del factor 
tiempo en la actividad lúdica. Todo juego tiene principio y fin, por lo 
tanto el factor tiempo tiene en éste el mismo significado primordial 
que en la vida. Además, el juego es movimiento,  desarrollo, 
interacción activa en la dinámica del proceso pedagógico.  
c) El entretenimiento: Refleja las manifestaciones amenas e 
interesantes que presenta la actividad lúdica, las cuales ejercen un 
fuerte efecto emocional en el estudiante y puede ser uno de los 
motivos fundamentales que propicien la participación activa en el 
juego. Además refuerza considerablemente el interés y la actividad 
cognoscitiva de los estudiantes, no admite el aburrimiento, las 
repeticiones, ni las impresiones comunes y habituales; todo lo 
contrario, promueve la novedad, la singularidad y la sorpresa que 
son cualidades inseparables a éste.  
d) El desempeño de roles: Está basado en la modelación lúdica de la 
actividad del estudiante, y refleja los fenómenos de la imitación y la 
improvisación.  
e) La competencia: Se basa en que la actividad lúdica reporta 
resultados concretos y expresa los tipos fundamentales de 
motivación para participar de manera activa en el juego, sin esta 
característica no hay juego, ya que ésta incita a la actividad 
independiente, dinámica, y moviliza todo el potencial físico e 
intelectual del estudiante.  
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2.10. Ventajas de los juegos didácticos 
 
Los juegos vivenciales garantizan en el estudiante hábitos de toma 
de decisiones colectivamente, aumentan el interés de los estudiantes y la 
motivación por las asignaturas, comprueban el nivel de conocimiento 
alcanzado por los estudiantes, mediante errores y aciertos, permiten 
solucionar los problemas de semejanza a las actividades de dirección y 
control, así como el autocontrol colectivo, desarrollan habilidades 
generalizadas y capacidades en el orden práctico y permiten la adquisición, 
ampliación, profundización e intercambio de conocimientos, mediante la 
práctica vivencial, de forma activa y dinámica.  
 
SUB CAPÍTULO III: Resolución de problemas del área de matemática 
 
3.1. Definición de la variable resolución de problemas 
 
Para López (2007), un problema es una situación que reúne 
determinadas características particulares: una meta, un obstáculo que 
dificulte su logro, varias posibilidades de acción para apresarla y una 
identificación o reconocimiento del problema como tal. 
 
Ante un problema de cualquier situación se deben de identificar sus 
principales componentes. Se considera esencial la meta que se quiere 
alcanzar con la solución al problema, además del obstáculo el que se tiene 
que rebasar en la búsqueda de la solución, también las posibilidades de 
acción con la cual se puede resolver el problema y finalmente tener el 
punto de vista crítico para el observar el problema como se presenta en la 
realidad. 
 
Según Chi y Glaser (citados por Varela, 2006), un problema es una 
situación en la que se intenta alcanzar un objetivo y se hace necesario un 
medio para conseguirlo. Estos problemas poseen aspectos comunes, 
tienen un estado inicial y todos tienden a lograr algún objetivo.  
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De una manera más simple, se concibe el problema como una 
situación que se debe de resolver  para poder lograr un objetivo, utilizando 
un camino, corto o largo, para alcanzar su solución, sin embargo muchos 
obvian los pasos de la resolución del problema y utiliza un camino rápido y 
directo que le lleve a  la solución.  
 
Una persona se enfrenta a un problema cuando acepta una tarea, 
pero no sabe de antemano como realizarla. Aceptar una tarea 
implica poseer algún criterio que pueda aplicarse para determinar 
cuándo se ha terminado la tarea con éxito. (Varela, 2006, p. 15) 
 
Por ello, se considera que un problema tiene su nacimiento en una 
situación  compleja, la cual tiene varias soluciones, y la elección de ésta va 
a  depender de las circunstancias específicas en la que se proponga el 
problema, estas soluciones muchas veces suelen ser factibles, sin 
embargo también pueden ser fantásticas y otras falsas, se debe de ser 
crítico para lograr con éxito el objetivo que se persigue. 
 
En el Perú el Ministerio de Educación, propone una metodología 
especial para el área de Matemática, la cual es denominada 
Resolución de Problemas, en donde se integran modelos que en 
las que pueden interactuar docente - alumno y el contenido, 
también se insertan modelos de resolución de problemas de 
Guzmán, y el Modelo Polya. (Jara, De la Peña, Álvarez y Paz, 
2010) 
 
Como se puede apreciar el Ministerio de educación del Perú inserta 
en el diseño curricular estos modelos de problemas que permiten niño, 
mediante el juego, ejercitar sus capacidades lógicas y matemáticas, 
además le permiten potenciar sus capacidades y habilidades de 
creatividad, favoreciendo el desarrollo integral del niño.  
 
Asimismo, el Ministerio de Educación (2004) en el programa de 
emergencia nacional, plantea el enfoque matemática para la vida el cual 
propone que niños, niñas, adolescentes, jóvenes y adultos, deben aprender 
matemáticas de manera comprensiva, sin descuidar su relación con la vida 
cotidiana. 
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En este sentido la enseñanza de las matemáticas en las 
instituciones educativas deben de relacionarse con el quehacer cotidiano, 
se debe se orientar al desarrollo de capacidades fundamentales y 
comprensión y uso de conocimientos matemáticos básicos, para que los 
estudiantes puedan desempeñarse con eficiencia, eficacia y ética en su 
vida personal, social y laboral. 
 
Este estudio se enmarca en el desarrollo de capacidades 
matemáticas que propone el Ministerio de Educación (2009) tal como es el 
proceso de Resolución de problemas, según el ministerio de educación 
éste implica que el estudiante manipule los objetos matemáticos, active su 
propia capacidad mental, ejercite su creatividad, reflexione y mejore su 
proceso de pensamiento al aplicar y adaptar diversas estrategias 
matemáticas en diferentes contextos. 
 
Por lo tanto el desarrollo de esta capacidad permitirá al niño plantear 
y resolver problemas, así como reflexionar sobre los procedimientos que 
utiliza para resolver los diversos problemas que el docente le encarga, y los 
que encuentra en su vida diaria. 
 
3.2. Enfoque teórico de Polya que sustenta la variable resolución de 
problemas 
 
Para Polya (citado por Sigarreta y Laborde, 2003), resolver un 
problema es encontrar un camino, allí donde no se conocía camino alguno, 
encontrar la forma de salir de una dificultad, de sortear un obstáculo, 
conseguir el fin deseado que no es factible de forma inmediata o utilizando 
los medios adecuados.  
 
Para resolver un problema es necesario no solo considerar el 
resultado final, sino también los complejos procesos que se realizan en la 
búsqueda de este resultado, precisamente se necesita trabajar mucho y 
estudiar con profundidad y analizar las posibilidades que tiene para obtener 
el resultado al problema planteado. 
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Para Piaget (citado por Toboso (2004) la resolución de problemas 
matemáticos, es un producto de la abstracción reflexionante que se realiza 
a partir de operaciones intelectuales y no de hechos, por lo que las 
actividades matemáticas serían especialmente adecuadas para estudiar las 
estructuras de operaciones y promover un adecuado desarrollo. 
 
La resolución de problemas resulta del proceso en la cual el 
estudiante construye conceptos realizando clasificaciones, él separa los 
objetos para conocer sus cualidades y estudiarlas para Piaget la resolución 
de problemas es uno de los motores del desarrollo cognitivo.  
 
La resolución de problemas está implícita en nuestra vida 
cotidiana como algo natural desde muy temprano, por ejemplo, los 
bebés, en su exploración del medio, se plantean múltiples 
situaciones que deben resolver. Una vez en la infancia, mediante 
el juego, los niños resuelven problemas cada vez más complejos, 
a medida que aumentan sus capacidades y habilidades para 
afrontarlos. (López, 2007, p. 5) 
 
Es claro, que desde la primera infancia el niño es capaz de 
enfrentarse a situaciones problemáticas. En la resolución de problemas, el 
niño utiliza sus habilidades cognitivas, de manera creativa e indagando las 
posibles soluciones para resolver el problema que se le presente, o que el 
docente le plantee. 
 
Thornton (2000) citado por Toboso (2004) plantea que la resolución 
de problemas es lo que se hace cuando se tiene una meta y no se sabe 
cómo alcanzarla, de manera que se puede haber esperado que fuera una 
experiencia bastante frustrante y negativa, resolver un problema de 
consistir en una tarea intelectual estimulante, que empuja a los niños a 
valorar sus propios esfuerzos.  
 
La proposición de problemas en Educación Primaria, resulta 
beneficiosa para la formación de los estudiantes, ya que estos se forman 
metas y para alcanzarlas, buscan diferentes caminos, lo cual favorece a su 
maduración, fortalece sus capacidades, ejercita sus habilidades, aumenta 
sus conocimientos y desarrolla sus actitudes, siempre en cuando este 
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motivado y que la resolución del problema conduzca al éxito y no al 
fracaso. 
La resolución de problemas es una capacidad que mejora durante 
el periodo de desarrollo del niño. A medida que los niños ganan 
experiencia se vuelven más expertos en identificar oportunidades 
para hacer uso de sus capacidades y son cada vez más eficaces y 
rápidos en la resolución de los problemas. (López, 2007, p. 14) 
 
Siempre van a existir niños de Educación Primaria, a quienes se les 
presenten situaciones que sean fáciles de resolver, aunque también existen 
niños que no cuenten con esta posibilidad, ya que no han alcanzado la 
madurez sin embargo cuentan con esta capacidad ya que es innata. 
 
Según el Ministerio de Educación (2009) el proceso de resolución de 
problemas implica que el estudiante manipule los objetos matemáticos, 
active su propia capacidad mental, ejercite su creatividad, reflexione y 
mejore su proceso de pensamiento al aplicar y adaptar diversas estrategias 
matemáticas en diferentes contextos.  
 
En tanto, la capacidad para plantear y resolver problemas, dado el 
carácter integrador de este proceso, posibilita la interacción con las demás 
áreas curriculares coadyuvando al desarrollo de otras capacidades; 
asimismo, posibilita la conexión de las ideas matemáticas con intereses y 
experiencias del niño. 
 
Además para Polya (citado por Sigarreta y Laborde, 2003) para el 
proceso de resolución de problemas se necesita: comprender el problema, 
concebir un plan, ejecutar el plan, examinar la solución obtenida. 
 
Este proceso tienen beneficios considerables en la resolución de 
problemas debido a su orden que plantea Polya ya que este proceso puede 
ser aplicado para resolver cualquier problema. 
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3.3. Métodos para la resolución del problemas según Polya  
 
Para Polya (citado por Sigarreta y Laborde, 2003, p. 20) el 
procedimiento para resolver un problema es el siguiente: 
 
1.  Analizar y comprender el problema: Dibujar un diagrama. Examinar 
un caso especial. Intentar simplificarlo. 
 
En el primer procedimiento se debe leer el problema y estar seguro 
de haber comprendido la pregunta, se deben de plantear las 
siguientes preguntas: 
 
- ¿Cuál es la incógnita? 
- ¿De qué trata el problema? 
- ¿Cuáles son los datos? 
- ¿Cuáles son las condiciones? 
- ¿Es posible cumplir las condiciones? 
- ¿Son suficientes las condiciones para hallar la incógnita? 
- ¿O son insuficientes? 
- ¿O son redundantes? 
- ¿O son contradictorias? 
- ¿Recuerdas otro problema que hayas resuelto con una 
pregunta o preguntas equivalentes? 
 
Se debe en enseñar al niño a comprender el problema, para 
esto el maestro debe de señalar y leer el problema de forma 
pausada y con tranquilidad, sin presionar al niño, que convierta la 
situación en un juego y que el niño pierda el miedo. 
 
Según Jara, et. al.  (2010, p 41)  para que el niño entienda 
mejor el problema, puedes realizar las siguientes actividades: dibujar 
una figura, adoptar una notación adecuada y separar las diferentes 
partes de las condiciones. 
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2.  Diseñar y plantear la solución: Planificar la solución y explicarla. 
 
Se debe trazar un plan para resolver el problema, aquí se 
debe plantear la pregunta ¿cómo puedo relacionar la información 
dada con la incógnita?, el niño debe de estar preparado para 
resolver los problemas planificando su procedimiento a la vez que 
tienen que ser capaz de explicar este procedimiento. 
 
Según Jara, et. al (2010) en esta etapa el alumno comienza a 
explorar la situación, es en esta fase donde una lista de estrategias 
heurísticas deben ser útiles; dependiendo de la estructura del 
problema podrá elegir la más adecuada. 
 
Asimismo, el alumno establece un plan de respuesta al 
problema. La idea es convertir al alumno en un verdadero 
investigador, para lo cual deberá esforzarse en desarrollar su 
originalidad y creatividad al máximo. Necesita utilizar toda su 
intuición poniendo a prueba su habilidad para encontrar la clave de 
las acciones que debe realizar para encontrar la solución. 
 
Según Jara, et. al (2010, p. 41) las preguntas que se les hace 
a los niños están dirigidas a que encuentren analogías, puedan 
generalizar, descomponer, etc., los problemas, de aquí es que el 
niño va realizar el diseño y el planteamiento de la solución de un 
problema:  
- ¿Te has encontrado con un problema semejante? 
- ¿Lo ha visto antes de forma diferente? 
- ¿Conoces algún problema relacionado? 
- ¿Conoces algún teorema que pueda ser útil? 
- ¿Puedes plantearlo de forma distinta? 
- ¿Puedes utilizar el mismo camino recorrido para resolver otro 
problema? 
- ¿Puedes introducir algunos elementos auxiliares que te 
permitan resolver el problema? 
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La responder el niño estas preguntas, el niño estará 
cumpliendo una de las una de las fases más importantes del 
proceso de resolución de problemas, la calidad el pensamiento que 
el niño logre va a depender del desarrollo de esta etapa. 
 
3.  Explorar soluciones: Considerar una variedad de problemas 
equivalentes. Considerar ligeras modificaciones del problema 
original. Considerar amplias modificaciones del problema original. 
 
Según Jara, et. al (2010) se procede a ejecutar las estrategias 
de solución, efectuando la o las operaciones que permitirán 
encontrar la respuesta al problema. Se debe recomendar al niño que 
al seguir su plan con trole cada uno de sus pasos, que actúe con 
flexibilidad, si las cosas se complican demasiado que intente otro 
camino.  
 
Por lo tanto, esto se le conoce como el adecuado manejo 
entre el principio de perseverancia y el principio de variedad. Por 
otra parte, es necesario examinar tantos aspectos como sea posible. 
Cuando lleve a cabo su plan de resolución, compruebe cada paso: 
¿Puedes ver claramente que el paso es correcto?, ¿Puedes 
demostrar que es correcto? 
 
4.  Verificar soluciones. 
Cuando se llega a la conclusión, se debe de revisar el 
procesamiento y verificar si existen errores, ya que este 
procedimiento servirá para la resolución de otro ejercicio en el futuro. 
 
Este hilo de ideas ilustra el método de análisis. Se comienza por la 
meta y se infieren las condiciones necesarias para lograr este objetivo. El 
método de síntesis es el de llevar a cabo estas ideas en acciones en 
dirección contraria: para cruzar el río, busca un tronco caído para usarlo de 
puente. Si no encuentras ninguno, busca el árbol más adecuado tal que al 
tirarlo, su tronco sirva de puente para cruzar. En general, es más natural 
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empezar por el método de análisis y luego realizar la síntesis. "análisis es 
invención, síntesis es ejecución (Polya, citado por Jara, et. al 2010). 
 
Cuando se realiza la búsqueda a la resolución de un problema existe 
muchas formas de buscar los resultados, estos pueden ser implícitos o 
explícitos, de acuerdo con Postigo (citado por López, 2007, p. 56) algunos 
métodos de estos son:  
-  La búsqueda aleatoria: que implica buscar la solución respondiendo 
al azar, de forma desordenada. Se dan incluso respuestas repetidas, 
esperando encontrar la solución por casualidad. 
-  El ensayo-error: que consiste en una búsqueda ordenada en la que 
se comprueban diferentes caminos para dar con la solución. La 
planificación de la búsqueda evita la repetición de las respuestas. 
-  El análisis medios-fines: implica comparar muchas veces la situación 
inicial con la situación deseada o meta, y consiste en pasos 
intermedios que reducen la distancia entre ambas situaciones. 
-  La división del problema en submetas: consistente en fraccionar el 
problema en varios subobjetivos e intentar resolver cada uno de 
ellos. 
-  El uso de analogías: en el que se utiliza el método de resolución de 
un problema anterior que comparte una estructura similar con el 
problema actual. 
 
Con estos métodos el niño puede resolver problemas matemáticos 
de forma desordenada con la búsqueda aleatoria, o comprobar una 
respuesta antes de dar el resultados por ensayo y error, o también 
dividiendo el problema en subtemas para hacer mucho más fácil. 
 
3.4. La enseñanza de la matemática desde una concepción basada 
en la resolución de problemas de Polya. 
 
Enseñar a partir de la resolución de problemas, tal como lo plantea 
Polya, se vuelve difícil para los docentes por tres razones diferentes:  
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1.  Matemáticamente, porque los docentes deben poder percibir las 
implicaciones de las diferentes aproximaciones que realizan los 
alumnos, darse cuenta si pueden ser fructíferos o no y qué podrían 
hacer en lugar de eso. 
2.  Pedagógicamente, porque el docente debe decidir cuándo intervenir, 
qué sugerencias ayudarán a los estudiantes, sin impedir que la 
resolución siga quedando en sus manos, y realizar esto para cada 
alumno o grupo de alumnos de la clase. 
3.  Personalmente, porque el docente estará a menudo en la posición 
(inusual e incómoda para muchos profesores) de no saber trabajar 
bien sin saber todas las respuestas, requiere experiencia, confianza 
y autoestima. 
 
Por otra parte, distintos autores señalan que existe una urgente 
necesidad de proveer a los docentes con mayor información acerca de 
“cómo enseñar a través de la resolución de problemas”, destacándose tres 
aspectos principales a profundizar: 
1.  El rol del docente.  
2.  Lo que realmente ocurre en las clases centradas en la resolución de 
problemas  
3.  La investigación debe centrarse en los grupos y las clases como un 
todo y no en los individuos aislados. 
 
Es importante destacar el legado que dejó Pólya, el cual enriqueció a 
las matemáticas con un invaluable aporte en la enseñanza de estrategias 
para resolver problemas, estos son los Diez Mandamientos de Pólya: 
1. Interésese en su materia, 
2. Conozca su materia. 
3. Trate de leer las caras de sus estudiantes; trate de ver sus 
expectativas y dificultades; ponerse en el lugar de ellos.  
4. Tenga en cuenta que la mejor manera de aprender algo es 
descubriéndolo por uno mismo. 
5. Dar no sólo información, sino el conocimiento de cómo hacerlo, 
promueva actitudes mentales y el hábito del trabajo metódico 
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6. Permítales aprender a conjeturar. 
7. Permítales aprender a comprobar. 
8. Advierta que los rasgos del problema que tiene a la mano pueden 
ser útiles en la solución de problemas futuros: trate de sacar a flote 
el patrón general que yace bajo la presente situación concreta. 
9. No muestre todo el desarrollo inicialmente: deje que sus estudiantes 
hagan sus conjeturas antes y encuentren las soluciones. 
10. Sugiérales procedimientos; no que los acepten a la fuerza. 
 
Hay que pensar que no basta con conocer técnicas de resolución de 
problemas, se pueden conocer muchos métodos pero no cuál aplicar en un 
caso concreto. Por lo tanto hay que enseñar también a los alumnos a 
utilizar los instrumentos que conoce, con lo que nos encontramos en un 
nivel metacognitivo, que es donde parece que se sitúa la diferencia entre 
quienes resuelven bien problemas y los demás. 
 
3.5. Algunas sugerencias hechas por quienes tienen éxito en 
resolver problemas 
 
Además del Método de Cuatro Pasos de Pólya, se presenta a 
continuación una lista de sugerencias hechas por estudiantes exitosos en 
la solución de problemas: 
1.  Acepta el reto de resolver el problema. 
2.  Reescribe el problema en tus propias palabras. 
3.  Tómate tiempo para explorar, reflexionar, pensar... 
4.  Habla contigo mismo. Hazte cuantas preguntas creas necesarias. 
5.  Si es apropiado, trata el problema con números simples. 
6.  Muchos problemas requieren de un período de incubación. Si te 
sientes frustrado, no dudes en tomarte un descanso –el 
subconsciente se hará cargo-. Después inténtalo de nuevo. 
7.  Analiza el problema desde varios ángulos. 
8.  Revisa tu lista de estrategias para ver si una (o más) te pueden 
ayudar a empezar 
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9.  Muchos problemas se pueden resolver de distintas formas: solo se 
necesita encontrar una para tener éxito. 
10.  No tenga miedo de hacer cambios en las estrategias. 
11.  La experiencia en la solución de problemas es valiosísima. Trabaje 
con montones de ellos, su confianza crecerá. 
12.  Si no estás progresando mucho, no vaciles en volver al principio y 
asegurarte de que realmente entendiste el problema. 
Este proceso de revisión es a veces necesario hacerlo dos o tres 
veces ya que la comprensión del problema aumenta a medida que 
se avanza en el trabajo de solución. 
13.  Siempre, siempre mira hacia atrás: Trata de establecer con precisión 
cuál fue el paso clave en tu solución. 
14.  Ten cuidado en dejar tu solución escrita con suficiente claridad de tal 
modo puedas entenderla si la lees 10 años después. 
15.  Ayuda a que otros desarrollen habilidades en la solución de 
problemas, es un gran apoyo para uno mismo: No les des 
soluciones; en su lugar provéelos con sugerencias significativas. 
16.  ¡Disfrútalo! Resolver un problema es una experiencia significativa. 
 
Esta lista de sugerencias representa una guía bastante interesante 
para la solución de problemas, la cual he implementado con éxito en el 
grupo de estudiantes que se analizaron en el desarrollo de esta práctica. La 
estrategia planteada funciona correctamente si se logra que los estudiantes 
la apliquen adecuadamente, dándoselas a conocer de una manera que a 
ellos les parezca atractiva, como implementando ejercicios dinámicos, que 
favorezcan su análisis y comprensión. De esta manera, los estudiantes 
descubrieron una metodología agradable que pueden implementar en la 
resolución de problemas futuros. 
 
3.6. El área de matemática  
 
Según el Ministerio de educación (2009) la matemática forma parte 
del pensamiento humano y se va estructurando desde los primeros años de 
vida en forma gradual y sistemática, a través de las interacciones 
cotidianas. 
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Mediante las matemática el niño desarrolla su razonamiento, al igual 
que el lenguaje este va evolucionando poco apoco, el niño adquiere la 
competencia matemática relacionando los ejercicios con su medio 
realizando actividades concretas y utilizando materiales lúdicos. 
 
Ser competente matemáticamente supone tener habilidad para 
usar los conocimientos con flexibilidad y aplicarlos con propiedad 
en diferentes contextos. Desde su enfoque cognitivo, la 
matemática permite al estudiante construir un razonamiento 
ordenado y sistemático. Desde su enfoque social y cultural, le dota 
de capacidades y recursos para abordar problemas, explicar los 
procesos seguidos y comunicar los resultados obtenidos. 
(Ministerio de educación, 2009, p. 188)   
 
El Ministerio de educación (2009) establece competencias y 
capacidades que permiten que el docente se dirija dependiendo a los 
logros de aprendizaje en cada uno de los estudiantes por ello lo representa 
en el siguiente cuadro: 
 
Tabla 1 




Resuelve problemas de contexto real y contexto matemático, 
que requieren del establecimiento de relaciones y 
operaciones con números naturales y fracciones, e interpreta 
los resultados obtenidos, mostrando perseverancia en la 
búsqueda de soluciones. 
GEOMETRÍA Y 
MEDICIÓN 
Resuelve y formula problemas con perseverancia y actitud 
exploratoria, cuya solución requiera de las relaciones entre 
los elementos de polígonos regulares y sus medidas: áreas y 
perímetros, e interpreta sus resultados y los comunica 
utilizando lenguaje matemático. 
Interpreta y valora la transformación de figuras geométricas 
en distintos aspectos del arte y el diseño. 
ESTADÍSTICA Resuelve problemas con datos estadísticos, de su entorno y 
comunica con precisión la información obtenida mediante 
tablas y gráficos. 
Fuente: Ministerio de educación (2009) Diseño curricular Nacional, 2009 
(118p) 
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Las competencias en el área de matemática, permiten apoyar y guiar 
al docentes, según el tema que se esté trabajando en clase, por ello, la 
investigación ha considera pertinente, trabajar con los números, relaciones 
y operaciones debido a que permiten resolver problemas con experiencias 
diarias, y a demás los relacionan con las operaciones fundamentales de 
adición y sustracción donde se trabajen con cada estudiante. 
 
Las competencias permiten que los pensamiento del estudiante 
puedan ser parte de su formación, donde se permiten alcanzar por 
la creación de ambientes educativos, que sean favorables para el 
desempeño de los estudiantes y el docente, donde se puedan 
desarrollar las competencias que han sido previstas con la 
utilización de diversos materiales educativos y didácticos; 
permitiendo alcanzar el desempeño favorable de cada uno de los 
estudiantes. (Mastache, 2009, p. 57). 
 
Por ello, la competencia que sugerimos por la investigación, ya 
mencionada anteriormente, requiere que el estudiante logre desarrollar 
capacidades, donde identifique los distintos números naturales, por ello es 
importante que los estudiantes en etapas muy tempranas reconozcan las 
nociones de cantidades como mucho, poco, mas, menos, mayor y menor, 
para después lograr trabajar con las operaciones de adición y sustracción 
donde  interprete y represente acciones que se desarrollan junto con el 
docente, ya que sólo se debe trabajar los temas que sean conveniente para 
su aprendizaje con materiales que aporten en su enseñanza. 
 
3.7. Dimensiones de la variable resolución de problemas 
 
3.7.1. Problemas de combinación 
 
Según Maza (1999) en esta situación sucede la reunión de dos 
cantidades cuyo resultado no es conocido como un cambio sino como una 
combinación de dos cantidades. 
 
Este problema muestra dos cantidades (cuatro y tres comics) cuya 
suma conduce al resultado final. En este sentido, el parecido con 
el primer problema planteado acaba en que la misma operación 
aritmética los resuelve a ambos. Desde el punto de vista del 
significado que se le puede atribuir a ambos se observa que ahora 
no hay cambio alguno de una cantidad inicial sino que aparecen 
dos cantidades iniciales ejerciendo ambas el mismo papel. (Maza, 
1999, p. 9) 
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En los problemas de combinación de la adición se trata de 
problemas en los que hay dos cantidades, las cuales son diferentes nuestro 
objetivo es saber la cantidad final que se obtiene cuando se reúnen estas 
dos anteriores.  
 
Para Maza (1999) los problemas de combinación se caracterizan 
básicamente por contar con dos cantidades estáticas que forman parte de 
un todo que las incluye. Son estáticas por cuanto no cambian con el 
transcurso del tiempo tal como se apreciaba en los problemas de Cambio. 
 
El problema de Combinación aquí planteado se resuelve con la 
misma operación aritmética que el de Cambio aumentando. Sin 
embargo, en la situación de Combinación la suma es conmutativa 
en cuanto las dos cantidades dadas tienen un significado indistinto 
mientras que en la de Cambio la suma no es conmutativa por ser 
el significado diferente de las dos cantidades (una inicial, otra el 
cambio producido). (Maza, 1999, p. 9) 
 
En este sentido cabe decir que los problemas de combinación no se 
añade un conjunto al otro, ambos conjuntos asumen papeles equivalentes 
en el problema, por lo tanto el problema se puede calcular el total o una de 
las partes del total y encontrar una de las partes iniciales. 
 
Para Cantero, et. al. (2000) los problemas tiempo combinación son 
diferentes a los de tipo cambio ya que se conoce el todo y una de las 
partes, y se pregunta por la otra. Como se ve en los siguientes ejemplos: 
Luisa tiene 12 bombones contando los rellenos y los normales. Si 
tiene 10 rellenos, ¿cuántos bombones normales tiene Luisa?" 
En clase hay 15 alumnos; 9 son niños y el resto niñas ¿Cuántas 
niñas hay? 
En clase hay 15 alumnos; 4 están sentados y el resto de pié 
¿Cuántos niños están de pié? 
 
Cuando se plantea la situación de combinación en la adición los 
problemas que se plantean al niño se ha en función al resultado 
desglosándolo en sus componentes, sumandos. 
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3.7.2. Problemas de cambio 
 
Para Maza (1999) en este problema, al inicio se dispone de una 
cantidad inicial determinada, que cambia cuando se le aumenta en otra 
determinada cantidad, fruto de ello es que finalmente la cantidad inicial se 
ha transformado en otra mayor, se produce un cambio que supone un 
aumento. 
 
Para explicar este concepto es necesario hacerlo con un ejemplo, 
hay una cantidad en el momento inicial (tres pelotas) se añade una 
segunda cantidad, al que conocemos como la cantidad de cambio, en un 
segundo momento (4 pelotas) y se da el resultado que es una cantidad en 
el tercer momento  (7 pelotas que se juntan). 
 
Tabla 2 
Problemas de cambio 
Incógnita Ejemplo 
Cantidad final 
Corla tenía 8 caramelos. Dio tres caramelos a Rodrigo.
¿Cuántos caramelos le quedan a Carla? 
Cantidad de 
cambio 
Carla tenía 8 caramelos. Dio algunos caramelos a
Rodrigo. A Carla le quedaron 5 caramelos. ¿Cuántos
caramelos había dado a Rodrigo? 
Cantidad inicial 
Carla tenía algunos caramelos. Dio tres caramelos a
Rodrigo. A Carla le quedaron 5 caramelos. ¿Cuántos
caramelos tenía Carla al principio? 
 
La tabla muestra los tres momentos que se suscitan en la adición 
tipo cambio, la cantidad inicial cuando se presenta la cantidad primaria, la 
cantidad de cambio cuando se presenta lo que se agregar a la cantidad 
inicial, y finalmente la cantidad fina que es la unión de las dos cantidades. 
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Ejemplo: 
 
Para Cantero, et. al. (2000) se parte de una cantidad inicial a la que 
se hace crecer. Se pregunta por la cantidad final resultante de la misma 
naturaleza. Es un problema de sumar. 
José tenía en su alcancía 8 monedas. Después de su comunión, 
metió otras 12 monedas. ¿Cuánto dinero tiene ahora en la alcancía? 
Roberto tenía 4 balones antes de comenzar la clase de educación 
física. Al finalizar la clase sus alumnos le dan 5 más ¿Cuántos 
balones tiene ahora Roberto?  
 
Cuando se refiere a la situación de cambio de la adición, en los 
problemas se presenta la cantidad inicial y luego se presenta la cantidad a 
agregar y se pregunta cuánto es el total que se conseguirá al final. 
 
3.7.3. Problemas de comparación 
 
Según Maza (1999) dentro de las varias situaciones donde se 
plantean problemas resolubles para la adición o sustracción, existen 
posibilidades de realizar comparaciones entre las cantidades dadas. En 
esta situación se dan dos cantidades simultáneamente que se van a 
comparar. 
 
Por ejemplo si decimos que Carmen tiene siete fresas y Rosario 
tiene cinco fresas, ¿Cuántas fresas debe agregar Carmen para tener igual 
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Cuando se dispone de un material con el que representar los 
elementos del problema la resolución se apoya en una estrategia de 
“Emparejamiento”, consistente en asignar una fresa del conjunto de 
Carmen a una fresa del conjunto de Rosario y sólo a uno. Con el 
emparejamiento de fresas subsiguiente la diferencia es fácil de apreciar sin 
más que contar las fresas no emparejados, en este caso las dos fresas 
sobrantes de Carmen. 
 
Esta categoría comprende aquellos problemas en los que se 
comparan dos cantidades. Los datos del problema son 
precisamente esas cantidades y la diferencia que existe entre 
ellas. De estas dos cantidades, una es la comparada y otra la que 
sirve de referente. La diferencia es la distancia que se establece 
entre ambas. (Cantero, et. al. 2000, p. 20) 
 
De acuerdo con este autor en los problemas de comparación se 
pregunta por la diferencia si se conocen las dos cantidades, por la cantidad 
comparada se conocen el referente y la diferencia, o por la cantidad 




Para Cantero, et. al. (2000) es uno de los clásicos problemas de 
comparación, en el que se expresan las dos cantidades y se pregunta por 
la diferencia y en el sentido del que tiene más. 
 
Pepe tiene 8 soles, Raúl tiene 5 soles. ¿Cuántos soles más que Raúl 
tiene Pepe?. 
 
Es una situación, en la que se conocen las cantidades que tienen los 
do sujetos, y se pregunta por la diferencia en más que tiene la cantidad 
mayor respecto a la menor. Con este problema se induce al niño a añadir y 
sumar. 
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3.7.4. Problemas de igualación 
 
Según Maza (1999) la categoría de Igualación comprende los 
problemas que contienen dos cantidades diferentes, sobre una de las 
cuales se actúa aumentándola o disminuyéndola hasta hacerla igual a la 
otra. De estas dos cantidades, una es la cantidad a igualar y la otra es la 
cantidad referente. La transformación que se produce  
 
Aunque algunos especialistas funden esta categoría con la de 
Comparación, no parece que se trate de la misma, ya que cada 
una requiere manipulaciones distintas, es decir, mientras que 
cuando se compara no se añade ni se quita nada, cuando se 
iguala necesariamente se añade o quita algo. En este sentido, la 
categoría de Igualación es un término medio entre la de 
Comparación y de la de Cambio (Cantero, et. al. 2000, p. 22).  
 
La categoría de igualación también cuenta con seis tipos de 
problemas derivados de si se pregunta por la cantidad a igualar, por la 
referente o por la igualación, que a su vez adquieren dos formas según que 
la igualación sea de añadir o de quitar. 
 
Según Cantero, et. al. (2000, p. 22) los seis tipos de problemas de 
igualación pueden ser los siguientes:  
 
Plantea una situación en la que se conocen las cantidades a igualar 
y la referente, y se pregunta cuánto hay que añadir (igualación) a la primera 
para alcanzar la segunda. Es un problema de restar. 
 
Plantea una situación en que se conocen las cantidades a igualar y 
la referente, y se pregunta cuánto hay que detraer (igualación) a la primera 
para alcanzar la segunda. Es un problema de restar. 
 
Plantea una situación en la que se conoce la cantidad referente y la 
igualación (añadiendo) que debe sufrir la cantidad a igualar, que es la que 
se desconoce. Es un problema de restar muy difícil. 
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Plantea una situación en la que se conoce la cantidad referente y la 
igualación (detrayendo o quitando) que debe sufrir la cantidad a igualar, la 
cual se desconoce. Es un problema de sumar muy difícil que muchos niños 
del segundo grado de Primaria no son capaces de resolver. 
 
Plantea una situación en la que se conoce la cantidad a igualar y la 
igualación (añadiendo o en más), debiendo averiguar la cantidad que sirve 
de referente. Es un  problema de sumar. 
 
Plantea una situación en la que se conoce la cantidad a igualar y  la 
igualación (quitando o en menos), debiendo averiguar la cantidad que sirve 
de referente. Es un problema de restar. 
 
3.8. Factores que intervienen en la resolución de un problema  
 
Para Jara, et. al (2010)  resolver un problema es un proceso que 
requiere, además de la experiencia y los conocimientos previos, intuición 
para hallar la estrategia adecuada y la presencia de determinadas 
condiciones sicológicas en la persona que lo va a resolver. 
 
Según Jara, et. al (2010, p. 48)  entre los diversos factores que 
podemos considerar son: 
Factores relacionados con la experiencia Edad Conocimientos 
previos Familiaridad con las estrategias de solución Familiaridad con 
el contexto y el contenido del programa. 
Factores afectivos Presión Ansiedad Interés Perseverancia 
Factores cognitivos Memoria Habilidad numérica Capacidad de 
cálculo Capacidad lógica 
 
Es evidente si el niño tiene problemas en su aprendizaje esto 
complicará su capacidad para resolver problemas, problemas como la 
maduración, o los factores de ansiedad la maduración cognitiva entre otros, 
afectan de manera determinante la capacidad de cálculo en el niño. 
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1.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
 
Problemas aritméticos de cambio: Para Maza (1999) en este problema, 
al inicio se dispone de una cantidad inicial determinada, que cambia 
cuando se le aumenta en otra determinada cantidad, fruto de ello es que 
finalmente la cantidad inicial se ha transformado en otra mayor, se produce 
un cambio que supone un aumento. 
 
Problemas aritméticos de combinación: Según Maza (1999) en esta 
situación sucede la reunión de dos cantidades cuyo resultado no es 
conocido como un cambio sino como una combinación de dos cantidades. 
 
Problemas aritméticos de comparación: Según Maza (1999) dentro de 
las varias situaciones donde se plantean problemas resolubles para la 
adición o sustracción, existen posibilidades de realizar comparaciones 
entre las cantidades dadas. En esta situación se dan dos cantidades 
simultáneamente que se van a comparar. 
 
Problemas aritméticos de igualación: Según Maza (1999) la categoría 
de Igualación comprende los problemas que contienen dos cantidades 
diferentes, sobre una de las cuales se actúa aumentándola o 
disminuyéndola hasta hacerla igual a la otra. De estas dos cantidades, una 
es la cantidad a igualar y la otra es la cantidad referente. La transformación 
que se produce 
 
Resolución de problemas: Para Polya (citado por Sigarreta y Laborde, 
2003), resolver un problema es encontrar un camino, allí donde no se 
conocía camino alguno, encontrar la forma de salir de una dificultad, de 
sortear un obstáculo, conseguir el fin deseado que no es factible de forma 
inmediata o utilizando los medios adecuados.  
 
Razonamiento y demostración: Este término “está relacionado con el 
desarrollo de ideas, la exploración de fenómenos, justificar resultados, 
formular y analizar conjeturas matemáticas, expresar conclusiones e 
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interrelaciones entre variables de los componentes del área y en diferentes 
contextos” (DCN, 2009, p. 84). 
 
Juego vivencial: Según Cabanne (2008) el juego vivencial es “un proceso 
a través del cual los individuos construyen su propio conocimiento, 
adquieren habilidades y realzan sus  valores, directamente desde la 
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CAPITULO II 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
2.1. DETERMINACIÓN  DEL PROBLEMA 
 
A nivel global, la educación en el área de matemática constituye un 
asunto de primer orden para los sistemas educativos nacionales, en la 
medida que permite desarrollar competencias entre los estudiantes. Por 
ello que es una prioridad estratégica de los Estados Nacionales, su 
asimilación y aplicación; sin embargo, en muchos países de la 
Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE) ha 
venido promoviendo las pruebas internacionales PISA, TIMSS (Estudio de 
las Tendencias en Matemáticas y Ciencias) cuyos resultados para los 
países de América Latina ponen en evidencia las enormes debilidades y 
carencias en la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas.  
 
Algunas de estas debilidades apuntan al mismo sistema escolar, a 
los docentes, a las familias, a los estudiantes y la falta de competencias 
que estos presentan al enfrentarse a desafíos que implican la utilización de 
herramientas matemáticas, pero también es evidente que tiene que ver con 
el poco uso de materiales didácticos, especialmente en matemática, razón 
por la cual, es importante desde una perspectiva innovadora y crítica a la 
vez, promover una amplia gama de mejores aprendizajes, encontrando en 
los aportes de Ausubel y Bruner citados por Campos y otros (2006) sobre 
la teoría del desarrollo cognitivo la base para entender desde una 
perspectiva científica el aprendizaje de las matemáticas. 
 
A nivel nacional  según  los últimos resultados dados a conocer de 
La Evaluación Censal de Estudiantes 2012, realizada a escolares de 
segundo grado de primaria y de cuarto grado de primaria de educación 
intercultural bilingüe, que el Ministerio de Educación presentó, revela que 
se mantiene el bajo rendimiento escolar en matemática, mostrando  un 
descenso respecto al año 2011 en el porcentaje de alumnos que alcanzan 
el nivel óptimo, demuestra también que   los estudiantes  desarrollan 
- 67 - 
medianamente las capacidades  matemáticas  como la  resolución de 
problemas, razonamiento y demostración, y  comunicación matemática. Si  
consideramos las matemáticas como materia esencial para la formación de 
los niños entonces estos resultados  nos deben  llevar a reflexionar  sobre 
la necesidad de mejorar y potencializar las capacidades matemáticas para 
desarrollar en los estudiantes hábitos de razonamiento crítico.  
 
En nuestro país solamente el 12,8% de los alumnos alcanzó un nivel 
satisfactorio en matemática. Se mantiene una importante brecha entre los 
estudiantes de las zonas urbanas y rurales, donde los niños de las 
poblaciones rurales alcanzan un rendimiento menor. Sin duda  existen 
muchos factores que directa o indirectamente favorecen  o desfavorecen 
los logros de aprendizaje.  
 
Esta situación es muy preocupante pues al ser la matemática 
fundamento de las ciencias más comprometidas con las posibilidades de 
desarrollo de un país, a futuro se ven comprometida la posición del Perú en 
el ámbito sudamericano y en el mundial; cada vez más globalizado; 
muestra de ello son los grandes esfuerzos realizados en la búsqueda de 
factores asociados a dicha calidad. Uno de estos factores es precisamente 
la disponibilidad y uso de materiales educativos en las instituciones 
escolares. 
 
En la institución educativa IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” se observa  
un bajo interés que muestran los estudiantes del  3er grado de primaria por 
la matemática   por lo cual se hace necesario adecuar nuevas 
metodologías pedagógicas que busquen brindar al alumno un aprendizaje 
significativo, que requiera inexorablemente también, de nuevas formas de 
abordar la enseñanza; es por lo tanto de igual importancia diseñar y 
emplear estrategias facilitadoras para el aprendizaje, como el empleo de  
los juegos vivenciales que estimulen la función de los sentidos para 
acceder de manera fácil a la adquisición de conceptos, habilidades, 
actitudes  y destrezas, se convierten en recursos indispensables para 
favorecer estos procesos de enseñanza-aprendizaje.  
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El juego es un recurso pedagógico valioso para una enseñanza y 
aprendizaje de la matemática con sentido vivencial, donde la 
alegría y el aprendizaje, la razón y la emoción se complementan. 
Seleccionar el juego apropiado para los distintos momentos y 
objetivos de la enseñanza de la matemática es un criterio que se 
debe tener en cuenta. Un juego bien elegido contribuye a que la 
resolución de problemas que  sea un desafío divertido  y exitoso. 
(Rutas de aprendizaje. p. 14). 
 
Si se considera al  estudiante como un participante activo y  
constructor de su aprendizaje, podemos decir   que las características 
personales del estudiante se reflejaran en gran parte en el desplegamiento 
de estrategias de aprendizaje cognitivas, metacognitivas y motivacionales 
durante su aprendizaje de la matemática.  
 
Por lo expuesto  nos vemos en el compromiso de contribuir  con 
nuestro trabajo el mejoramiento de la resolución de problemas del área de 
matemática de nuestros  estudiantes, haciendo uso del juego vivencial 
apropiado que ayuden a desarrollar capacidades matemáticas como la 
resolución de problemas, el razonamiento y demostración, y la 
comunicación matemática. 
 
2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
2.2.1. Problema general    
 
¿Cuál es el efecto que tienen los juegos vivenciales en la resolución de 
problemas del área matemáticas en los alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate - Vitarte?  
  
2.2.2. Problemas específicos 
 
PE1 ¿Qué efectos produce la aplicación de los juegos vivenciales en la 
resolución de problemas de combinación en los alumnos de 3º “A” 
y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate - Vitarte? 
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PE2 ¿Qué efectos produce la aplicación de los juegos vivenciales en la 
resolución de problemas de cambio en los alumnos de 3º “A” y “B” 
de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate - Vitarte? 
 
PE3 ¿Qué efectos produce la aplicación de los juegos vivenciales en la 
resolución de problemas de comparación en los alumnos de 3º “A” 
y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate - Vitarte? 
 
PE4 ¿Qué efectos produce la aplicación de los juegos vivenciales en la 
resolución de problemas de igualación en los alumnos de 3º “A” y 
“B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate - Vitarte? 
 




El presente trabajo de investigación es importante por que  nos permitió 
investigar sobre la el efecto que tienen los juegos vivenciales en la 
resolución de problemas del área matemáticas en los alumnos de 3º “A” y 
“B” de Primaria, toda vez que en estos últimos años se ve acrecentado los 
casos de  estudiantes con baja Resolución de problemas del área de 
matemática conllevando al desequilibrio cognitivo, actitudinal y formativo en 
el educando; en ese sentido, este trabajo nos servirá para incentivar y 
motivar que la educación en el ser humano, es primordial para el desarrollo 
social y familiar. 
 
Relevancia  social:  La  presente  investigación  facilitó  el bienestar  
personal de los estudiantes  y  social  de  la  comunidad.  El trabajo es 
trascendente ya que va a  beneficiar a nuestra población y de igual manera 
va a permitir tomar conciencia del rol que tenemos cada uno de nosotros 
dentro de nuestra comunidad local,  regional, nacional y mundial.  
- 70 - 
Implicaciones  prácticas:  En  ese  sentido,  la  investigación  tiene 
carácter  práctico,  ya  que  se  desarrolló  la  variable independiente juegos 
vivenciales para desarrollar de manera efectiva la resolución de problemas 
del área de matemática  para concluir en resultados que lo  propicien y 
fomenten.  
 
Valor  teórico: La información  recopilada y procesada sirvió de  sustento  
para esta y otras investigaciones similares, ya que enriquecen el marco  
teórico  y cuerpo de conocimientos que existe sobre el tema en mención, 
es decir el los juegos vivenciales y la resolución de problemas en el área de 
matemática.  
 
Utilidad metodológica: En  la  presente  investigación  el  instrumento 
diseñado  y  elaborado sirvió  para  recopilar  información  y, asimismo, 
para analizar  los datos,  los mismos que serán guiados y orientados en  
todo momento por el método científico. Y lógicamente por  tratarse  de  un 
modelo  cuantitativo,  la  prueba de  hipótesis de  la presente investigación 
está ceñida al método científico; en ese sentido la presente investigación 
también es importante. 
 
Finalmente el abordaje de la investigación estudiada nos permitió poner en 
práctica la tarea de Resolución de problemas del área de matemática a los 
estudiantes mediante la utilización de los tipos de aprendizajes durante su 




            Los alcances de la investigación son las siguientes: 
 
 La presente investigación alcanzó a toda la comunidad educativa de 
la institución educativa constituida por una población de 48 alumnos  
de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate - 
Vitarte 
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 La presente investigación estuvo constituida por definiciones, 
dimensiones, niveles, características y enfoques que interpretan la 
realidad de la Resolución de problemas del área de matemática de 
los alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de 
Ate - Vitarte. 
 
2.4. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 Entre las limitaciones que se pueden presentar en el desarrollo de 
la presente investigación, tenemos:   
 
2.4.1. Limitación teórica 
 
En referencia a la limitación teórica, se obtuvo una producción 
teórica propia (marco teórico) con el apoyo de fuentes de 
información inéditas y pertinentes a la investigación estudiada. Cabe 
resaltar, que la política administrativo-pedagógica “cerrada” de 
algunas instituciones de educación superior, para la realización de 
investigaciones científico-pedagógicas en el  interior de sus aulas.  
 
2.4.2. Limitación temporal 
 
El presente trabajo de investigación es de corta duración, que se 
inició durante la primera semana del mes de Marzo del 2014 y 
prolongándose hasta el mes de Octubre del 2014; que nos ha 
permitido lograr una visión general de la realidad de la institución 
educativa pública estudiada.  
 
2.4.3. Limitación metodológica 
 
En referencia a la limitación metodológica, fue paliada o superada a 
través de la consulta a profesionales especialistas, y a la 
coordinación anticipada con el asesor designado. 
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2.4.4. Limitación de recursos  
 
En referencia al aspecto de recursos, falta de una biblioteca 
especializada por cada programa de estudios, acorde con el nivel de 
investigación.  
Cabe resaltar, que falta de apoyo logístico para realizar los 
proyectos de investigación en las menciones existentes de esta casa 
de estudios superior Alma Mater del Magisterio Nacional. 
Efecto reactivo ante los instrumentos, es decir, la actitud de 
aceptación o rechazo de los ítems del instrumento, por parte de las 
unidades muestrales. 
Margen de error de respuesta ante los instrumentos aplicados a las 
unidades muestrales. Esto debido a la deseabilidad social: se 
pretende quedar bien y por ello responden de acuerdo a la 
aceptación ante los demás. 
 
2.4.5. Limitación espacial  
 
En referencia al aspecto espacial, solo se limitó el estudio a una sola 
institución educativa pública de educación primaria nos referimos a 
la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la 
UGEL Nº 06 del  distrito de Ate - Vitarte. 
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CAPÍTULO III  




3.1.1. Objetivo general 
 
Determinar los efectos que tienen los juegos vivenciales en la resolución de 
problemas del área matemáticas en los alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” – Jicamarca correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte.  
  
3.1.2. Objetivos específicos 
 
OE1 Determinar los efectos que produce la aplicación de los juegos 
vivenciales en la resolución de problemas de combinación en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito 
de Ate – Vitarte. 
 
OE2 Determinar los efectos que produce la aplicación de los juegos 
vivenciales en la resolución de problemas de cambio en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito 
de Ate – Vitarte. 
 
OE3 Determinar los efectos que produce la aplicación de los juegos 
vivenciales en la resolución de problemas de comparación en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito 
de Ate – Vitarte. 
 
OE4 Determinar los efectos que produce la aplicación de los juegos 
vivenciales en la resolución de problemas de igualación en los 
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alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito 




3.2.1. Hipótesis general 
 
Los juegos vivenciales favorece significativamente la resolución de 
problemas del área matemáticas en los alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” – Jicamarca correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte.  
  
3.2.2. Hipótesis específicas 
 
HE1 La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente 
la resolución de problemas de combinación en los alumnos de 3º 
“A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
HE2 La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente 
la resolución de problemas de cambio en los alumnos de 3º “A” y 
“B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
HE3 La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente 
la resolución de problemas de comparación en los alumnos de 3º 
“A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
HE4 La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente 
la resolución de problemas de igualación en los alumnos de 3º “A” y 
“B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
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3.3. SISTEMA DE VARIABLES 
 




Cabanne (2008) el juego vivencial es “un proceso a través del cual 
los individuos construyen su propio conocimiento, adquieren 
habilidades y realzan sus  valores, directamente desde la 
experiencia” (p. 12). 
 
3.3.2. Variable  dependiente:  
 
Resolución de problemas del área de matemática  
 
Para Polya (citado por Sigarreta y Laborde, 2003), resolver un 
problema es encontrar un camino, allí donde no se conocía camino 
alguno, encontrar la forma de salir de una dificultad, de sortear un 
obstáculo, conseguir el fin deseado que no es factible de forma 
inmediata o utilizando los medios adecuados.  
 
3.3.3. Operacionalización de las variables 
 
Tabla 3 
Operacionalización de variables 

















Juego de espectador 
Juego paralelo 
Juego asociativo 
Juego cooperativo  
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Resuelve problemas de 





Resuelve problemas de 




Resuelve problemas de 





Resuelve problemas de 
igualación con éxito. 
16,17,18,19,20
 
3.4. TIPO Y MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
 
3.4.1. Tipo de investigación  
 
El tipo de investigación es el experimental, para Bernal (2006) este 
tipo de investigación se refiere a: 
 
Un proceso planificado de investigar en el que al menos  variable 
(llamada experimental o independiente: VI) es manipulada u 
operada intencionalmente por el investigador para conocer qué 
efectos produce ésta en la otra variable llamada dependiente (VD) 
la variable independiente se conoce también como variable 
experimental o tratamiento; la variable dependiente, que se 
conoce también como resultados o efecto, se refiere a los  efectos 
observados en el estudio (p.47). 
 
En este sentido se dice que esta investigación es experimental por 
que se realiza la manipulación de la variable independiente Juegos 
Vivenciales mediante sesiones de aprendizaje, y se revisan los efectos que 
produce en la resolución de problemas del área de matemáticas.  
 
3.4.2. Método de investigación 
 
El método empleado en nuestro estudio fue hipotético deductivo  y 
un enfoque  cuantitativo. “El método hipotético deductivo consiste en un 
procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de hipótesis y 
busca refutar o falsear tales hipótesis, deduciendo de ellas conclusiones 
que deben confrontarse con los hechos” (Bernal, 2006, p. 56). 
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En este sentido se formuló la hipótesis que afirma la influencia de los 
organizadores gráficos sobre el Problemas aritmético de igualación, y luego 
de una demostración se realizaron conclusiones que confrontaron los 
hechos hallados. 
 
Enfoque cuantitativo, porque se “usa la recolección de datos para 
probar  hipótesis, con base en la medición numérica y el análisis 
estadístico” (Hernández, Fernández y Baptista, 2010, p. 4). 
 
En efecto este estudio constituye en el estudio de una Pre test y una 
Post test, las que serán analizadas mediante pruebas estadísticas para 
demostrar sus resultados.  
 
3.5. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN  
 
El diseño de nuestra investigación es Cuasi experimental según 
Bernal (2006) “en este diseño el investigador utiliza usualmente grupos ya 
constituidos y puede ser diseños con un grupo de medición antes y 
después, diseños  con grupos de comparación equivalente o diseños con 
series de tiempos interrumpidos” (p. 149). Con dos grupos: uno de control y 
otro experimental, el mismo que se grafica de la siguiente manera. 
 
G.E.      01 X 02 




GE: Grupo experimental 
GG:    Grupo de control 
O1 y O3:    Pre- test  
X:  Tratamiento Experimental (Juegos Vivenciales) 
O2 y O4:   Post test  
___:  No hay tratamiento experimental 
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3.6. POBLACIÓN Y MUESTRA 
 
3.6.1. La población  
 
Según Hernández, Fernández y Baptista (2010) “una población es el 
conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de 
especificaciones” (p. 174). El conjunto de todos los elementos a los cuales 
se refiere la investigación es una población de 48 alumnos de 3º “A” y “B” 
de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente 
a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
3.6.2. La Muestra 
 
Según Hernández, Fernández y Baptista (2010, p. 175) “la muestra 
es un subgrupo de la población de interés sobre el cual se recolectarán 
datos, y que tienen que definirse o delimitarse de antemano con precisión, 
esto deberá ser representativo de dicha población”. Para obtener la 
muestra se utiliza el muestreo no probabilístico, intencional con los grupos 
intactos la cual está conformada por 48 alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
Según Carrasco (2009) este tipo de muestra no utiliza la 
probabilidad ni fórmula matemática, dentro del muestreo no probabilístico 
encontramos las muestras intencionadas, las que están realizadas a juicio 
propio del investigador.   
 
Tabla 4 
Distribución de la muestra 
GRADO Grupo Cantidad 
Tercer A Experimental 24 
Tercer B Control 24 
TOTAL  48 
Fuente: Elaboración propia 
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CAPÍTULO IV 
DE LOS RESULTADOS 
 
Las técnicas e instrumentos que se han utilizado en el presente trabajo 
para la recolección de la información, se ha desarrollado de acuerdo  con las 
características y necesidades de cada variable. Así tenemos: 
 
4.1. SELECCIÓN VALIDACIÓN Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO 
 
4.1.1. Selección del instrumento 
 
Prueba escrita para la resolución de problemas del área de 
matemática 
 
Para medir la variable dependiente (resolución de problemas del área de 
matemática), se elaboró una prueba escrita, el cual está dirigida a los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte, 
éste presenta las siguientes características: 
 
Objetivo: 
La presente prueba escrita es parte de este estudio que tiene por finalidad 
la obtención de información acerca del nivel que tienen los  alumnos de 3º 
“A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte para resolver 
problemas en el área de matemática. 
 
Descripción: 
La prueba de resolución de problemas consta de 20 ítems, cada uno de los 
cuales tiene dos posibilidades de respuestas: (1) Correcto, (0) incorrecto,  
 
Estructura: 
Las dimensiones que evalúa la resolución de problemas del área de 
matemática son las siguientes: 
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a) Problemas de combinación 
b) Problemas de cambio 
c) Problemas de comparación 
d) Problemas de igualación. 
 
Tabla 5 
Tabla de especificaciones para para la prueba de resolución de problemas  
Dimensiones 
Estructura del cuestionario 
Porcentaje 
Ítems Total 
Problemas de combinación 1,2,3,4,5 5 25% 
Problemas de cambio 6,7,8,9,10 5 25% 
Problemas de comparación 11,12,13,14,15 5 25% 
Problemas de igualación. 16,17,18,19,20 5 25% 
Total ítems 20 100% 
 
Tabla 6 




Deficiente Regular Buena 
Muy 
buena 
Problemas de combinación 1 2 3 4 5 
Problemas de cambio 1 2 3 4 5 
Problemas de comparación 1 2 3 4 5 
Problemas de igualación. 1 2 3 4 5 
Resolución de problemas 0 – 4 5 – 8 9 – 12 13 – 16 17 – 20 
Fuente: Cuestionario 
Elaboración: uno mismo. 
 
4.1.2. Validez del instrumento 
 
Sabino. (1992, p.154), con respecto a la validez, sostiene: “Para que una 
escala pueda considerarse como capaz de aportar información objetiva 
debe reunir los siguientes requisitos básico: validez y confiabilidad”. 
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De lo expuesto en el párrafo precedente, se define la validación de los 
instrumentos como la determinación de la capacidad de los instrumentos 
para medir las cualidades para lo cual fueron construidos. 
 
Por lo cual, este procedimiento se realizó a través de la evaluación de juicio 
de expertos (3), para lo cual recurrimos a la opinión de docentes de 
reconocida trayectoria en la Cátedra de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. Los cuales determinaron la 
adecuación muestral de los ítems de los instrumentos. 
 
A ellos se les entregó la matriz de consistencia, los instrumentos  y la ficha 
de validación donde se determinaron: la correspondencia de los criterios, 
objetivos ítems, calidad técnica de representatividad y la calidad del 
lenguaje. 
 
Sobre la base del procedimiento de validación descrita, los expertos 
consideraron la existencia de una estrecha relación entre los criterios y 
objetivos del estudio y los ítems constitutivos de los dos instrumentos de 
recopilación de la información. Asimismo, emitieron los resultados que se 
muestran en la tabla 7. 
 
Tabla 7 
Nivel de validez de las encuestan, según el juicio de expertos 
EXPERTOS 
Resolución de problemas del 
área de matemática 
Cuantitativo Cualitativo 
Ana Isabel Palomino Catpo 85 Muy eficiente 
Elsa María Paco Vilchez 95 Muy eficiente 
Raúl Mendoza Rodríguez 96 Muy eficiente 
PROMEDIO DE VALORACIÓN 92 Muy eficiente 
Fuente: Instrumentos de opinión de expertos. 
Elaboración: uno mismo. 
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Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde la prueba 
sobre Resolución de problemas del área de matemática obtuvo un valor de 
92 podemos deducir que el instrumento es muy eficiente. 
 
4.1.2. Confiabilidad de los instrumentos 
 
Para lo cual se siguieron los siguientes pasos. 
 
En este caso, para el cálculo de la confiabilidad por el método de 
consistencia interna, se partió de la premisa de que si el cuestionario tiene 
preguntas con varias alternativas de respuesta, como en este caso; se 
utiliza el coeficiente de confiabilidad de Alfa de cronbach. 
 
Para lo cual se siguieron los siguientes pasos: 
 
a. Para determinar  el grado de confiabilidad de la encuesta para medir 
el nivel de Resolución de problemas del área de matemática, como 
para la encuesta para medir el aprendizaje, por el método de 
consistencia interna. Primero se determinó una muestra piloto de 9 
personas. Posteriormente se aplicó el instrumento, para determinar 
el grado de confiabilidad. 
 
b. Luego, se estimó el coeficiente de confiabilidad para la encuesta 
sobre Resolución de problemas del área de matemática y la 
encuesta sobre aprendizaje, por EL MÉTODO DE CONSISTENCIA 
INTERNA, el cual consiste en hallar la varianza de cada pregunta, 
en este caso se halló las varianza de las preguntas, según el 
instrumento. 
 
c. Posteriormente se suman los valores obtenidos, se halla la varianza 
total y se establece el nivel de confiabilidad existente. Para lo cual se 
utilizó el coeficiente de alfa de cronbach  () 
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Así tenemos: 
Dónde: 
K   =   Número de preguntas 
Si 2 =   Varianza de cada pregunta 
St 2 =   Varianza total 
d. De la observación de los valores obtenidos tenemos. 
 
Tabla 8 




Nº de Casos Confiabilidad 
Resolución de problemas del 
área de matemática  
51 9 0,941 
Fuente: Anexos   
Elaboración: Uno mismo 
 
Los valores encontrados después de la aplicación de las encuestas 
a los grupos pilotos, para determinar el nivel de confiabilidad, 
pueden ser comprendidos mediante el siguiente cuadro. 
 
Tabla 9 
Valores de los niveles de confiabilidad 
VALORES NIVEL DE CONFIABILIDAD 
0,53 a menos Confiabilidad nula 
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja 
0,60 a 0,65 Confiable 
0,66 a 0,71 Muy confiable 
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad 
1,0 Confiabilidad perfecta 
Fuente: Hernández S., R. y otros (2006). Metodología de la  investigación  
científica.  Edit. Mac Graw Hill.  México. Cuarta  edic. Pags. 438 – 439. 
 
Dado que en la aplicación de la prueba escrita para la resolución de 
problemas del área de matemática donde obtuvo un valor de 0.941 
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4.2. TRATAMIENTO ESTADÍSTICO E INTERPRETACIÓN DE DATOS 
 
4.3.1. Nivel descriptivo  
 
4.3.1.1. Niveles de la variable Resolución de problemas del área de 
matemática en el pretest 
Tabla 10 




Grupo experimental Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 0 0% 0 0% 0 0% 
Bueno 0 0% 0 0% 0 0% 
Regular 2 4.2% 3 6.3% 5 10.4% 
Deficiente 9 18.8% 7 14.6% 16 33.3% 
Muy deficiente 13 27.1% 14 29.2% 27 56.3% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 10 y figura 1 indican que: el grupo experimental: el 27.1%  tiene un nivel 
muy deficiente en la resolución de problemas del área de matemática, el 18.8% 
tiene un nivel deficiente y el 4.2% tiene un nivel regular y el grupo de control: el 
29.2% tiene un nivel muy deficiente en la resolución de problemas del área de 
matemática, el 14.6% tiene un nivel deficiente y el 6.3% tiene un nivel regular. 
 
Figura 1. Resolución de problemas del área de matemática 
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Tabla 11 




Grupo experimental Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 1 2.1% 0 0% 1 2.1% 
Bueno 1 2.1% 2 4.2% 3 6.3% 
Regular 14 29.2% 6 12.5% 20 41.7% 
Deficiente 6 12.5% 6 12.5% 12 25% 
Muy deficiente 2 4.2% 10 20.8% 12 25% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 11 y figura 2 indican que: el grupo experimental: el 29.2%  tiene un nivel 
regular en la resolución de problemas de combinación, el 12.5% tiene un nivel 
deficiente y el 4.2% tiene un nivel muy deficiente. En cuanto al grupo de control: el 
20.8% tiene un nivel muy deficiente en la resolución de problemas de 
combinación, el 12.5% tiene un nivel regular al igual otro 12.5% que tiene un nivel 
deficiente, por último un 4.2% tiene un nivel bueno. 
 
 
Figura 2. Resolución de problemas de combinación 
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Tabla 12 




Grupo experimental Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 1 2.1% 1 2.1% 2 4.2% 
Bueno 2 4.2% 0 0% 2 4.2% 
Regular 2 4.2% 4 8.3% 6 12.5% 
Deficiente 6 12.5% 3 6.3% 9 18.8% 
Muy deficiente 13 27.1% 16 33.3% 29 60.4% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 12 y figura 3 indican que: el grupo experimental: el 27.1%  tiene un nivel 
muy deficiente en la resolución de problemas de cambio, el 12.5% tiene un nivel 
deficiente, el 4.2% tiene un nivel regular, otro 4.2% tiene un nivel bueno y un 2.1% 
tiene un nivel muy bueno. En cuanto al grupo de control: el 33.3% tiene un nivel 
muy deficiente en la resolución de problemas de cambio, el 6.3% tiene un nivel 
deficiente, el 8.3% que tiene un nivel regular y un 2.1% tiene un nivel muy bueno. 
   
 
Figura 3. Resolución de problemas de cambio 
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Tabla 13 




Grupo experimental Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 0 0% 0 0% 0 0% 
Bueno 1 2.1% 4 8.3% 5 10.4% 
Regular 1 2.1% 2 4.2% 3 6.3% 
Deficiente 5 10.4% 3 6.3% 8 16.7% 
Muy deficiente 17 35.4% 15 31.3% 32 66.7% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 13 y figura 4 indican que: el grupo experimental: el 35.4%  tiene un nivel 
muy deficiente en la resolución de problemas de comparación, el 10.4% tiene un 
nivel deficiente, el 2.1% tiene un nivel regular, y otro 2.1% tiene un nivel bueno. 
En cuanto al grupo de control: el 31.3% tiene un nivel muy deficiente en la 
resolución de problemas de comparación, el 6.3% tiene un nivel deficiente, el 
4.2% que tiene un nivel regular y un 8.3% tiene un nivel bueno. 
 
 
Figura 4. Resolución de problemas de comparación 
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Tabla 14 




Grupo experimental Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 0 0% 0 0% 0 0% 
Bueno 0 0% 0 0% 0 0% 
Regular 0 0% 0 0% 0 0% 
Deficiente 2 4.2% 7 14.6% 9 18.8% 
Muy deficiente 22 45.8% 17 35.4% 39 81.3% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 14 y figura 5 indican que: el grupo experimental: el 45.8%  tiene un nivel 
muy deficiente en la resolución de problemas de igualación y el 4.2% tiene un 
nivel deficiente. En cuanto al grupo de control: el 35.4% tiene un nivel muy 




Figura 5. Resolución de problemas de igualación  
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4.3.1.2. Niveles de la variable Resolución de problemas del área de 
matemática en el Postest 
Tabla 15 




Grupo experimental Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 5 10.4% 2 4.2% 7 14.6% 
Bueno 13 27.1% 4 8.3% 17 35.4% 
Regular 5 10.4% 9 18.8% 14 29.2% 
Deficiente 1 2.1% 9 18.8% 10 20.8% 
Muy deficiente 0 0% 0 0% 0 0% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 15 y figura 6 indican que: el grupo experimental: el 31.1%  tiene un nivel 
muy bueno en la resolución de problemas del área de matemática, el 16.7% tiene 
un nivel bueno y el 2.1% tiene un nivel regular. En cuanto al grupo de control: el 
27.1% tiene un nivel bueno en la resolución de problemas del área de 
matemática, el 12.5% tiene un nivel muy bueno y el 10.4% tiene un nivel regular 
. 
 
Figura 6. Resolución de problemas del área de matemática 
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Tabla 16 





Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 15 31.3% 6 12.5% 21 43.8% 
Bueno 8 16.7% 13 27.1% 21 43.8% 
Regular 1 2.1% 5 10.4% 6 12.5% 
Deficiente 0 0% 0 0% 0 0% 
Muy deficiente 0 0% 0 0% 0 0% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 16 y figura 7 indican que: el grupo experimental: el 31.3%  tiene un nivel 
muy bueno en la resolución de problemas de combinación, el 16.7% tiene un nivel 
bueno y el 2.1% tiene un nivel regular. En cuanto al grupo de control: el 27.1% 
tiene un nivel bueno en la resolución de problemas de combinación, el 12.5% 




Figura 7. Resolución de problemas de combinación 
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Tabla 17 




Grupo experimental Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 4 8.3% 3 6.3% 7 14.6% 
Bueno 14 29.2% 4 8.3% 18 37.5% 
Regular 5 10.4% 12 25% 17 35.4% 
Deficiente 1 2.1% 4 8.3% 5 10.4% 
Muy deficiente 0 0% 1 2.1% 1 2.1% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 17 y figura 8 indican que: el grupo experimental: el 29.2%  tiene un nivel 
muy bueno en la resolución de problemas de cambio, el 10.4% tiene un nivel 
regular, el 8.3% tiene un nivel muy bueno y un 2.1% tiene un nivel deficiente. En 
cuanto al grupo de control: el 25% tiene un nivel regular en la resolución de 
problemas de cambio, el 8.3% tiene un nivel deficiente, al igual que otro  8.3% 
que tiene un nivel bueno y un 2.1% tiene un nivel muy deficiente. 
   
 
Figura 8. Resolución de problemas de cambio 
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Tabla 18 





Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 4 8.3% 1 2.1% 5 10.4% 
Bueno 9 18.8% 5 10.4% 14 29.2% 
Regular 7 14.6% 8 16.7% 15 31.3% 
Deficiente 4 8.3% 4 8.3% 8 16.4% 
Muy deficiente 0 0% 6 12.5% 6 12.5% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 18 y figura 9 indican que: el grupo experimental: el 18.8%  tiene un nivel 
bueno en la resolución de problemas de comparación, el 14.6% tiene un nivel 
regular, el 8.3% tiene un nivel muy bueno, y un 8.3% tiene un nivel deficiente. En 
cuanto al grupo de control: el 16.7% tiene un nivel regular en la resolución de 
problemas de comparación, el 12.5% tiene un nivel muy deficiente, el 10.4% que 
tiene un nivel bueno y un 2.1% tiene un nivel muy bueno. 
 
 
Figura 9. Resolución de problemas de comparación 
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Tabla 19 




Grupo experimental Grupo de control 
n % n % n % 
Muy bueno 3 6.3% 0 0% 3 6.3% 
Bueno 4 8.3% 0 0% 4 8.3% 
Regular 11 22.9% 4 8.3% 15 31.3% 
Deficiente 6 12.5% 7 14.6% 13 27.1% 
Muy deficiente 0 0% 13 27.1% 13 27.1% 
Total 24 50.0% 24 50.0% 48 100.0%
 
La tabla 19 y figura 10 indican que: el grupo experimental: el 22.9%  tiene un nivel 
muy regular en la resolución de problemas de igualación, el 12.5% tiene un nivel 
deficiente, el 8.3% tiene un nivel bueno y el 6.3% tiene un nivel muy bueno. En 
cuanto al grupo de control: el 27.1% tiene un nivel muy deficiente en la resolución 




Figura 10. Resolución de problemas de igualación  
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4.3.1. Nivel inferencial 
 
4.3.1.1. Prueba estadística para la determinación de la normalidad 
 
Para el análisis de los resultados obtenidos se determinará, inicialmente, el 
tipo de distribución que presentan los datos, tanto a nivel de la variable 1, 
como de la variable 2 para ello utilizamos la prueba Shapiro Wilk de 
bondad de ajuste. Esta prueba permite medir el grado de concordancia 
existente entre la distribución de un conjunto de datos y una distribución 
teórica específica. Su objetivo es señalar si los datos provienen de una 
población que tiene la distribución teórica específica. 
 
Considerando el valor obtenido en la prueba de distribución, se determinará 
el uso de estadísticos paramétricos (t de student) o no paramétricos (U de 
Man Witney, Los pasos para desarrollar la prueba de normalidad son los 
siguientes: 
 
Ho: El conjunto de datos se aproxima a la distribución Normal. 
Ha: El conjunto de datos no se aproxima a la distribución Normal. 
 
Nivel de significancia:  
α = 0,05  5% de margen máximo de error  
 
Regla de decisión:  
>α → no se rechaza la hipótesis nula Ho 
≤ α → se rechaza la hipótesis nula Ho 
 
Función de Prueba 
La función de prueba de la normalidad, se realizó mediante el estadístico 
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Tabla 20 
Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk los datos de estudio 
   
  
Shapiro-Wilk 
Prueba a utilizar Estadístic
o gl Sig. 
Pretest: Resolución de 
problemas de 
combinación 
0.146 48 0.012 U de Mann-Whitney 
Postest: Resolución de 
problemas de cambio 




Vistos los valores de la significancia, menores al nivel de confianza, 
obtenidos para cada conjunto de datos excepto la primera dimensión en el 
pretest; no se acepta la hipótesis nula y se infiere que: los datos de las 
variables no se aproximan a la distribución Normal. Por tanto corresponde 
un análisis no paramétrico de los datos mediante la Prueba U de Mann-
Whitney.  
 




Los juegos vivenciales favorece significativamente la resolución de 
problemas del área matemáticas en los alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” – Jicamarca correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
  
Paso 1: Planteamiento de hipótesis estadísticas 
 
Hipótesis de investigación:  
Sí existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
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Hipótesis nula:  
No existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Paso 2: Regla de decisión 
 
Se acepta hipótesis de investigación si y solo si p < 0,05 
Se acepta hipótesis nula si y solo si p > 0,05 
Paso 3: Prueba estadística 
 
Tabla 21 
Prueba estadística U de Mann-Whitney 
U de Mann-Whitney Pretest 
Resolución de problemas 
del área de matemática 




Resolución de problemas 






Paso 4: Interpretación 
 
En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la resolución de problemas del área de matemática en los 
alumnos tanto para el grupo de control como del grupo experimental 
presentan resultados similares en los puntajes obtenidos, debido a que la 
significancia observada p = 0.898 es mayor que la significación teórica α = 
0.05. 
 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística 
denominada U de Mann-Whitney, en la que se observa que la resolución 
de problemas del área de matemática en los alumnos tanto para el grupo 
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de control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en 
los puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.001 
es menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza que la 
resolución de problemas sean similares para ambos grupos.  
 
Entonces, en el postest, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación, entonces: Sí 
existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los 
que presentan mejores puntajes obtenidos y por ende mejores en la 
resolución de problemas del área de matemática, esto gracias a la 
aplicación de los juegos vivenciales. 
 
Figura 11: Diagrama de cajas 
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Paso 5: Conclusión estadística 
 
Se concluye que los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas del área matemáticas en los alumnos de 3º “A” y 
“B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” – Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
Hipótesis específica 1 
 
La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas de combinación en los alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la 
UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
  
Paso 1: Planteamiento de hipótesis estadísticas 
 
Hipótesis de investigación:  
Sí existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Hipótesis nula:  
No existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Paso 2: Regla de decisión 
 
Se acepta hipótesis de investigación si y solo si p < 0,05 
Se acepta hipótesis nula si y solo si p > 0,05 
 
Paso 3: Prueba estadística 
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Tabla 22 
Prueba estadística U de Mann-Whitney 
U de Mann-Whitney Pretest 
Resolución de problemas 
de combinación 










Paso 4: Interpretación 
 
En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la resolución de problemas de combinación en los alumnos 
tanto para el grupo de control como del grupo experimental presentan 
resultados similares en los puntajes obtenidos, debido a que la significancia 
observada p = 0.140 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística 
denominada U de Mann-Whitney, en la que se observa que la resolución 
de problemas de combinación en los alumnos tanto para el grupo de 
control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.006 es 
menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza que la 
resolución de problemas sean similares para ambos grupos.  
 
Entonces, en el postest, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación, entonces: Sí 
existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los 
que presentan mejores puntajes obtenidos y por ende mejores en la 
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resolución de problemas de combinación, esto gracias a la aplicación de 
los juegos vivenciales. 
 
Paso 5: Conclusión estadística 
 
Se concluye que la aplicación de los juegos vivenciales favorece 
significativamente la resolución de problemas de combinación en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
Hipótesis específica 2 
 
La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas de cambio en los alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la 
UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
  
Paso 1: Planteamiento de hipótesis estadísticas 
 
Hipótesis de investigación:  
Sí existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Hipótesis nula:  
No existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Paso 2: Regla de decisión 
 
Se acepta hipótesis de investigación si y solo si p < 0,05 
Se acepta hipótesis nula si y solo si p > 0,05 
Paso 3: Prueba estadística 
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Tabla 23 
Prueba estadística U de Mann-Whitney 
U de Mann-Whitney Pretest 
Resolución de problemas 
de cambio 










Paso 4: Interpretación 
 
En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la resolución de problemas de cambio en los alumnos tanto 
para el grupo de control como del grupo experimental presentan resultados 
similares en los puntajes obtenidos, debido a que la significancia observada 
p = 0.445 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística 
denominada U de Mann-Whitney, en la que se observa que la resolución 
de problemas de cambio en los alumnos tanto para el grupo de control 
como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.006 es 
menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza que la 
resolución de problemas sean similares para ambos grupos.  
 
Entonces, en el postest, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación, entonces: Sí 
existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los 
que presentan mejores puntajes obtenidos y por ende mejores en la 
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resolución de problemas de cambio, esto gracias a la aplicación de los 
juegos vivenciales. 
 
Paso 5: Conclusión estadística 
 
Se concluye que la aplicación de los juegos vivenciales favorece 
significativamente la resolución de problemas de cambio en los alumnos de 
3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
Hipótesis específica 3 
 
La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas de comparación en los alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la 
UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
  
Paso 1: Planteamiento de hipótesis estadísticas 
 
Hipótesis de investigación:  
Sí existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Hipótesis nula:  
No existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Paso 2: Regla de decisión 
 
Se acepta hipótesis de investigación si y solo si p < 0,05 
Se acepta hipótesis nula si y solo si p > 0,05 
 
Paso 3: Prueba estadística 
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Tabla 24 
Prueba estadística U de Mann-Whitney 
U de Mann-Whitney Pretest 
Resolución de problemas 
de comparación 










Paso 4: Interpretación 
 
En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la resolución de problemas de comparación en los alumnos 
tanto para el grupo de control como del grupo experimental presentan 
resultados similares en los puntajes obtenidos, debido a que la significancia 
observada p = 0.361 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística 
denominada U de Mann-Whitney, en la que se observa que la resolución 
de problemas de comparación en los alumnos tanto para el grupo de 
control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.010 es 
menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza que la 
resolución de problemas sean similares para ambos grupos.  
 
Entonces, en el postest, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación, entonces: Sí 
existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los 
que presentan mejores puntajes obtenidos y por ende mejores en la 
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resolución de problemas de comparación, esto gracias a la aplicación de 
los juegos vivenciales. 
 
Paso 5: Conclusión estadística 
 
Se concluye que la aplicación de los juegos vivenciales favorece 
significativamente la resolución de problemas de comparación en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
Hipótesis específica 4 
 
La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas de igualación en los alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente a la 
UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
  
Paso 1: Planteamiento de hipótesis estadísticas 
 
Hipótesis de investigación:  
Sí existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Hipótesis nula:  
No existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Paso 2: Regla de decisión 
 
Se acepta hipótesis de investigación si y solo si p < 0,05 
Se acepta hipótesis nula si y solo si p > 0,05 
 
Paso 3: Prueba estadística 
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Tabla 25 
Prueba estadística U de Mann-Whitney 
U de Mann-Whitney Pretest 
Resolución de problemas 
de igualación 










Paso 4: Interpretación 
 
En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la resolución de problemas de igualación en los alumnos 
tanto para el grupo de control como del grupo experimental presentan 
resultados similares en los puntajes obtenidos, debido a que la significancia 
observada p = 0.067 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística 
denominada U de Mann-Whitney, en la que se observa que la resolución 
de problemas de igualación en los alumnos tanto para el grupo de control 
como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.000 es 
menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza que la 
resolución de problemas sean similares para ambos grupos.  
 
Entonces, en el postest, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación, entonces: Sí 
existen diferencias significativas entre el G.E. y el G.C. 
 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los 
que presentan mejores puntajes obtenidos y por ende mejores en la 
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resolución de problemas de igualación, esto gracias a la aplicación de los 
juegos vivenciales. 
 
Paso 5: Conclusión estadística 
 
Se concluye que la aplicación de los juegos vivenciales favorece 
significativamente la resolución de problemas de igualación en los alumnos 
de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte. 
 
4.4. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
 
Luego del análisis de los resultados se pudo hallar que los juegos 
vivenciales favorece significativamente la resolución de problemas del área 
matemáticas en los alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 
“Valle el Triunfo” – Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito 
de Ate – Vitarte, al respecto Astola, Salvador, Vera (2012) en su estudio 
sobre la Efectividad del programa “GPA-RESOl” en el incremento del nivel 
de logro en la resolución de problemas aditivos y sustractivos en 
estudiantes de segundo grado de primaria de dos instituciones educativas, 
una de gestión estatal y otra privada del distrito de San Luis, donde 
concluyó que: El nivel de logro en resolución de problemas aditivos y 
sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de dos 
instituciones educativas, una de gestión estatal y otra particular del distrito 
de San Luis después de la aplicación del programa GPA - RESOL es 
altamente significativo. En el momento post test el grupo experimental tiene 
mayor nivel, pero al interior del grupo experimental el tipo de gestión no 
evidenció mayor impacto en el nivel de logro en la resolución de problemas 
aditivos y sustractivos. 
  
Así mismo se halló que la aplicación de los juegos vivenciales 
favorece significativamente la resolución de problemas de combinación en 
los alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte, al 
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respecto Acosta (2010) en su estudio sobre “Los círculos de calidad como 
estrategia para la mejora de los resultados de aprendizaje en el área de 
Matemática de los estudiantes de primer grado de secundaria” de la 
Institución Educativa Peruano Japonés de Villa el Salvador – 2009 sus 
principal conclusión indicada que el proceso de los Círculos de calidad, 
caracterizado por sucesivas etapas o pasos y del empleo de técnicas 
específicas durante el trabajo en equipo, contribuía en el desarrollo de las 
capacidades matemáticas mencionadas líneas arriba. 
 
Por otro lado se halló que la aplicación de los juegos vivenciales 
favorece significativamente la resolución de problemas de cambio en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte, al 
respecto Jara, De la Peña, Álvarez y Paz (2010) en su estudio sobre la 
Estrategia Metodológica en la Resolución de Problemas para el 
Aprendizaje de la Matemática en los alumnos del 6to. Grado de Educación 
Primaria, en las Instituciones Educativas Estatales, UGEL Nº 1 donde 
concluyó que existe diferencia significativa en los grupos control y en el 
grupo experimental. Se observa un incremento significativo en el grupo 
experimental después de la intervención. Lo que indica que la aplicación de 
estrategias en la resolución de problemas ayudan a incrementar el 
rendimiento en los alumnos en el curso de matemática. El aporte de este 
estudio, es fundamental por cuanto para el marco teórico, debido a que se 
sustenta en las teorías de Polya, quien propone el método heurístico en la 
enseñanza de la resolución de problemas, con los siguientes pasos: 
Entender el enunciado, planteamiento o imaginar un plan, ejecutar el plan y 
comprobar la solución obtenida. 
 
Por otro lado se halló que la aplicación de los juegos vivenciales 
favorece significativamente la resolución de problemas de comparación en 
los alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte, al 
respecto Farfán (2010) en su estudio sobre la “Aplicación de juegos 
recreativos matemáticos para mejorar la habilidad del razonamiento lógico 
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en series numéricas” donde concluyó que los alumnos del 3° año de 
primaria lograron mejorar la habilidad de razonar Matemáticamente en 
series numérica a través de los juegos recreativos matemáticos. 
 
Por último se halló  que la aplicación de los juegos vivenciales 
favorece significativamente la resolución de problemas de igualación en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte, al 
respecto Lastra y Romeo (2010) en su estudio sobre la “Propuesta 
metodológica de enseñanza y aprendizaje de la geometría” donde los 
resultados obtenidos a partir de este instrumento, permitieron demostrar 
que los alumnos de los seis cursos tenían conocimientos previos sobre el 
tema, los niveles de conocimiento inicial eran diferentes y los cursos eran 
heterogéneos. Esta tesis permitió profundizar el marco teórico de este 
estudio; es importante porque brindó información sobre las diferentes 
estrategias de cálculo y enseñanza en el área de Matemáticas, tales como 
las herramientas informáticas. 
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CONCLUSIONES 
 
Primera: Los juegos vivenciales favorece significativamente la resolución de 
problemas del área matemáticas en los alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” – Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte (p < 
0.05).  
 
Segunda: La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas de combinación en los alumnos de 3º “A” y “B” 
de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte (p < 
0.05). 
 
Tercera: La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas de cambio en los alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca correspondiente 
a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte (p < 0.05). 
 
Cuarta: La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas de comparación en los alumnos de 3º “A” y “B” 
de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 del  distrito de Ate – Vitarte (p < 
0.05). 
 
Quinta: La aplicación de los juegos vivenciales favorece significativamente la 
resolución de problemas de igualación en los alumnos de 3º “A” y “B” 
de Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - Jicamarca 
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RECOMENDACIONES 
 
Primera:   Se debe implementar el uso de juegos vivenciales en el currículo como 
modelo de enseñanza de la matemática en la educación primaria, así 
como en el salón de clase, así como a los docentes se les sugiere 
incorporar en sus sesiones de clase ésta herramienta novedosa de 
enorme utilidad en el aprendizaje y es motivante para el estudiante. 
 
Segunda:  Considerando que la mayoría de estudiantes tienes rechazo a las 
matemática, esta técnica constituye en una alternativa para 
incrementar el nivel del logro en el área de matemática mediante 
juegos vivenciales.  
 
Tercera:  Considerando que el grupo experimental tuvo mejor resultado en la 
resolución de problemas del área de matemática con los juegos 
vivenciales, se recomienda que el uso en el aula, y también orientar a 
los padres de familia sobre su uso en la casa. 
 
Cuarta:    Se sugiere a los docentes, en base a los resultados obtenidos y 
demostrando la utilidad de los juegos vivenciales, que realicen la 
presentación de la matemática de forma atractiva y lúdica, y no, como 
venía siendo tradicional, de forma verbal y abstracta al final de curso y 
de manera secundaria, utilizando el juego vivencial como elemento 
para el aprendizaje. 
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MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 
Título: APLICACIÓN DE JUEGOS VIVENCIALES EN LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS DEL ÁREA DE MATEMÁTICAS EN LOS ALUMNOS DEL 3º “A” Y “B” DEL NIVEL 
PRIMARIA DE LA I.E. Nº 1277 VALLE EL TRIUNFO – JICAMARCA UGEL 06 2014 
 
PROBLEMA  OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES METODOLOGÍA
Problema general    
 
¿Cuál es el efecto que tienen 
los juegos vivenciales en la 
resolución de problemas del 
área matemáticas en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle 
el Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 




PE1 ¿Qué efectos produce la 
aplicación de los juegos 
vivenciales en la resolución 
de problemas de 
combinación en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 
“Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente 
a la UGEL Nº 06 del  
distrito de Ate - Vitarte? 
 
PE2 ¿Qué efectos produce la 
aplicación de los juegos 
vivenciales en la resolución 
de problemas de cambio 
en los alumnos de 3º “A” y 
Objetivo general 
 
Determinar los efectos que 
tienen los juegos vivenciales en 
la resolución de problemas del 
área matemáticas en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle 
el Triunfo” – Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 




OE1 Determinar los efectos que 
produce la aplicación de los 
juegos vivenciales en la 
resolución de problemas de 
combinación en los alumnos 
de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – 
Vitarte. 
 
OE2 Determinar los efectos que 
produce la aplicación de los 
juegos vivenciales en la 
resolución de problemas de 
cambio en los alumnos de 
Hipótesis general 
 
Los juegos vivenciales favorece 
significativamente la resolución de 
problemas del área matemáticas 
en los alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” – Jicamarca 
correspondiente a la UGEL Nº 06 





HE1 La aplicación de los juegos 
vivenciales favorece 
significativamente la 
resolución de problemas de 
combinación en los alumnos 
de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – 
Vitarte. 
 
HE2 La aplicación de los juegos 
vivenciales favorece 
significativamente la 
resolución de problemas de 
cambio en los alumnos de 3º 




- Juegos vivenciales 
Cognitivos 
- Juegos vivenciales 
sociales 
 
Variable  dependiente: 
Resolución de problemas del 
área de matemática  
 
- Problemas de 
combinación 
- Problemas de cambio 
- Problemas de 
comparación 
- Problemas de igualación 
  
Tipo de investigación  
El tipo de investigación es el 
experimental 
 
Método de investigación 
El método empleado en nuestro 
estudio fue hipotético deductivo   
 
Diseño de la investigación  
El diseño de nuestra 
investigación es Cuasi 
experimental 
 
La población  
El conjunto de todos los 
elementos a los cuales se 
refiere la investigación es una 
población de 48 alumnos de 3º 
“A” y “B” de Primaria de la IE Nº 
1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la 




Para obtener la muestra se 
utiliza el muestreo no 
probabilístico, intencional con 
los grupos intactos la cual está 
conformada por 48 alumnos de 
3º “A” y “B” de Primaria de la IE 
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“B” de Primaria de la IE Nº 
1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente 
a la UGEL Nº 06 del  
distrito de Ate - Vitarte? 
 
PE3 ¿Qué efectos produce la 
aplicación de los juegos 
vivenciales en la resolución 
de problemas de 
comparación en los 
alumnos de 3º “A” y “B” de 
Primaria de la IE Nº 1277 
“Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente 
a la UGEL Nº 06 del  
distrito de Ate - Vitarte? 
 
PE4 ¿Qué efectos produce la 
aplicación de los juegos 
vivenciales en la resolución 
de problemas de igualación 
en los alumnos de 3º “A” y 
“B” de Primaria de la IE Nº 
1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente 
a la UGEL Nº 06 del  
distrito de Ate - Vitarte? 
3º “A” y “B” de Primaria de la 
IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” 
- Jicamarca correspondiente 
a la UGEL Nº 06 del  distrito 
de Ate – Vitarte. 
 
OE3 Determinar los efectos que 
produce la aplicación de los 
juegos vivenciales en la 
resolución de problemas de 
comparación en los alumnos 
de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – 
Vitarte. 
 
OE4 Determinar los efectos que 
produce la aplicación de los 
juegos vivenciales en la 
resolución de problemas de 
igualación en los alumnos 
de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – 
Vitarte. 
“A” y “B” de Primaria de la IE 
Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a 
la UGEL Nº 06 del  distrito de 
Ate – Vitarte. 
 
HE3 La aplicación de los juegos 
vivenciales favorece 
significativamente la 
resolución de problemas de 
comparación en los alumnos 
de 3º “A” y “B” de Primaria 
de la IE Nº 1277 “Valle el 
Triunfo” - Jicamarca 
correspondiente a la UGEL 
Nº 06 del  distrito de Ate – 
Vitarte. 
 
HE4 La aplicación de los juegos 
vivenciales favorece 
significativamente la 
resolución de problemas de 
igualación en los alumnos de 
3º “A” y “B” de Primaria de la 
IE Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a 
la UGEL Nº 06 del  distrito de 
Ate – Vitarte. 
Nº 1277 “Valle el Triunfo” - 
Jicamarca correspondiente a la 
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OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 
  





Juegos de construcción 
Sesiones de aprendizaje 
Juegos simbólicos 
Juegos de reglas 
Juegos vivenciales sociales 
Juego solitario 
Juego de espectador 
Juego paralelo 
Juego asociativo 
Juego cooperativo  
Variable dependiente 
Resolución de problemas 
del área de matemática 
 
Problemas de combinación Resuelve problemas de combinación con éxito. 1,2,3,4,5 
Problemas de cambio Resuelve problemas de cambio con éxito. 6,7,8,9,10 
Problemas de comparación Resuelve problemas de comparación con éxito. 11,12, 13,14,15 
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